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pe, dé quatre personnages 
artefact merveilleux et terri 
Elle peut être adaptée’à un groupe plus ou moins 
nombreux au prix de quelques ajustements mineurs. 

Pour profiter pleinement de cette aventure, il est néces- 
saire de se référer aux ouvrages suivants : le Manuel des Joueurs, 


le Guide du Maître, le Manuel des Monstres et Éberron — 


Univers. 


LES ÉVÉNEMENTS JUSQU ICI 


Les ombres de la Dernière Guerre fait suite à La forge oubliée, l’aven- 
ture de niveau 1 comprise dans Éberron — Univers. Les per- 
sonnages y ont retrouvé un antique schéma (c'est-à-dire 
l’un des éléments constitutifs d’un canevas de création des 
bâtisseurs de la maison Cannith) pour le compte d’Élay- 
dren d’Cannith. Pour trouver cet objet, ils ont dû faire 
face aux dangers des sous-sols les plus profonds de Sharn 
tout en repoussant les attaques des agents du seigneur des 
lames, le forgelier extrémiste des terres du Deuil. 

Pourquoi Élaydren d’Cannith recherche-t-elle les pièces 
de cet antique canevas de création ? Pour le comprendre, il 
faut connaître l'histoire récente de la maison Cannith. Le 
jour de Deuil, l'explosion d'énergie profane qui dévasta le 
Gyre, la nation d’origine de la maison, décima également 
une grande partie de cette famille, dont son patriarche. 

Pendant les quatre années qui ont suivi la naissance des 
terres du Deuil, trois factions sont apparues au sein de la 
maison Cannith. Les Cannith de l'Ouest, basés à Beaurefuge 
se chargent de l'Aundair, du Thrane et des confins d’Eldyn et 
sont dirigés par la baronne Jorlanna d’'Cannith. Le baron 
Merrix d’Cannith est à la tête des Cannith du Sud, dont le 
centre est situé à Sharn et qui s'occupent des activités de la 
maison en Brélande, au Zilgaro et au Dargüûn. Les Cannith de 
l'Est gèrent les opérations de la maison au Karrnath, aux bas- 
tions de Mror et dans les principautés de Lhazär depuis leur 
enclave de Korth, sous la direction du baron Zorlan d'Can- 
nith. Le commanditaire des aventuriers, Élaydren d’Cannith, 
se prétend lié à l’enclave occidentale, mais elle agit en fait pour 
le compte de la branche méridionale de la famille. 

Il existe des canevas de création de toutes sortes et de toutes 
puissances. Si certains ne servent qu’à la fabrication d'objets 
usuels, d’autres permettent la création d'objets magiques aux 
pouvoirs fabuleux. Le schéma récupéré par les personnages 
dans les profondeurs de Sharn n’est que la première partie 
d’un canevas très ancien qui en compte quatre et n’a pas été 
créé par la maison Cannith. En effet, il a été découvert sur le 
continent xen’drik par Kedran d’Cannith peu avant le début 
de la Guerre des Dracogrammes, il y a de cela quinze cents ans. 

Mis à part le schéma lui-même, Kedran a également 


découvert une tablette de pierre décrivant l’ensemble du 


canevas. Mais alors que la Guerre des Dracogrammes fai- 
 : saitrage, il a préféré mettre le schéma à l'abri dans sa forge 
séérète, où il/est resté jusqu’à ceque les personnages s’en 
& spirènt nt, péu.d de esenps avant Je début de l'aventure. 
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Sent de la crypte secrète 
du à hr des siècles lorsque 
€ Morgrave le dénicha au 
cours de ses réchétches. Geldemitravaillait aussi pour 


dame Élaydren, du moins Jusqu'à ce qu'il soit assassiné par 
un agent du seigneur des lames et que son journal ne 
tombe entre les mains des personnages. 

Le plus précieux des textes de Kedran, qui contient toutes 
ses notes concernant le canevas à quatre parts et les secrets de 
ses facultés créatives, est la propriété du baron Merrix d'Can- 
nith et de sa famille proche depuis au moins huit cents ans. 
Deux copies imparfaites de ce texte circulent également ; 
l’une était utilisée dans un atelier de recherche Cannith ins- 
tallé en secret au Cyre et l’autre est revenu à la branche Est de 
la famille et à leurs alliés … l’ordre de la Griffe d'Émeraude. 
Avec la destruction du Cyre et la disparition des anciens de la 
famille, plus personne ne sait où se trouve exactement l’ate- 
lier secret. Des rumeurs sur la réussite des recherches qui y 
était menées ont commencé à circuler peu avant le jour de 
Deuil, et beaucoup rêvent maintenant de mettre la main sur 
l'atelier et les secrets qu’il pourrait contenir. 


RÉSUMÉ DE L'AVENTURE 


Trois groupes au moins recherchent activement le canevas 
xen’drik et les schémas qui le composent : les Cannith du 
Sud, représentés par Élaydren d’Cannith (bien qu'elle 
prétende appartenir aux Cannith de l'Ouest) ; le seigneur 
des lames et ses partisans forgeliers venus des terres du 
Deuil ; et l’ordre de la Griffe d'Émeraude (qui coopère 
avec les Cannith de l'Est). La première partie du canevas 
(le schéma de Sharn) a été retrouvée et elle est entre les 
mains des Cannith du sud, grâce aux actions des person- 
nages dans La forge oubliée. Un second schéma ainsi que le 
canevas lui-même sont supposés se trouver dans la citadelle 
d’Âtre-Blanc, mais rien ne dit qu'on puisse la trouver au 
milieu des ruines des terres du Deuil, ou même qu'elle 
existe encore. Un troisième schéma a été découvert par la 
Griffe d'Émeraude, mais cette information n'a pas encore 
filtré en dehors de cette organisation. 

Les personnages se trouvent à Sharn, la cité des tours. 
Dame Élaydren fait une fois de plus appel à eux et leur 
offre une récompense généreuse. Ils devront voyager 
depuis Sharn jusqu’au Dargûün pour apprendre l’emplace- 
ment d’Âtre-Blance, puis se rendre sur les terres du Deuil 
pour y dénicher le prochain schéma et le canevas de créa- 
tion avant leurs concurrents. 


Pr ee 


À FORGE OUBLIÉE 


Idéalement, il faut jouer l'aventure La forge oubliée (publiée dans 
Éberron — Univers) en prologue à celle-ci. Néanmoins, si vous 
préférez commencer directement par Les ombres de la Dernière 
Guerre, il suffit de considérer qu’un autre groupe est parvenu à 
récupérer le premier schéma et que votre équipe de person- 
pages n'a jamais eu affaire à Élaydren d'Cannith auparavant. 
Dans ce cas, elle choisit de contacter les aventuriers en raison 
de-leur talent apparent, mais aussi parce qu’elle manque de 
temps. À vous de modifier les descriptions et les rencontres 
fonction de ces données. 


Cette aventure débute là où s’est arrêtée La forge oubliée. à 

Sharn, la cité des tours. Après avoir récupéré le-Schéma 

étoilé et l'avoir restitué à dame Élaydren d’'Cannith, les 

personnages ont reçu la consigne de consulter régulière- 
ment le relais de missive de la maison Sivis de la tour 

Barmin au cas où la maison Cannith aurait d’autres mis- 

sions à leur confier. 

Les événements suivants ont lieu à Sharn : 

+ Les personnages apprennent que le relais de missive de la 
maison Sivis a été attaqué par des pillards kobolds, et 
qu'un message leur étant destiné, qui était en attente, a 
été volé. 

+ Dame Élaydren envoie un second message, via un 
hibou géant, qui leur donne rendez-vous à l’'Enclume 
brisée, la taverne où ils se sont déjà rencontrés. Elle 
craint que son rôle dans les événements récents n'ait 
été découvert et se sent en danger. 

+ À l’Enclume brisée, alors que les personnages s’as- 
soient pour discuter avec dame Élaydren, un forgelier 
fidèle au seigneur des lames et ses mercenaires kobolds 
font irruption dans la taverne. 


LE RELAIS 
DE MISSIVE D 9 


Un nouveau jour de pluie sur Sharn, une nouvelle 
occasion de danger et d'aventure. Les personnages vont 
à la tour Barmin pour se rendre au relais de missives de 
la maison Sivis. Lisez : 


Le tonnerre roule dans le lointain tandis que vous bravez la pluie bat- 
tante sur le pont aérien qui mène à la tour Barmin. La pluie tombe avec 
abondance, et le trop-plein des gouttières s'écoule sur les toits en pentes 
et les balcons. Devant vous, la porte du relais de missive de la maison 
Sivis est entrouverte, avec un angle étrange. L'une de ses charnières 
semble séparée du chambranle. Alors qu'un éclair illumine la scène, 
vous entendez un grognement venant de l’intérieur de l'échoppe, par 
ailleurs singulièrement calme. 


Laissez les personnages s'approcher du relais de missives 
s’ils le souhaitent. La source des ennuis qui viennent de 
la frapper est déjà loin et tout ce que les aventuriers 
pourront accomplir se limite à apprendre que quel- 
qu’un s'intéresse de près à leurs affaires. 

Une fois à l’intérieur du relais de missives, les per- 
sonnages s’aperçoivent qu’il a été saccagé. Lisez : 


Les tables et les tabourets du relais de missive sont en désordre ; certains 
sont retournés ou fracassés, d’autres ont été projetés loin de leurs places 
habituelles. Derrière le comptoir, étalée sur une pile de rouleaux et 
feuilles de parchemins se trouve la commis gnome quis'occupe du relais. 
Elle est apparemment encore vivante, quoi qu’inconseiente. 
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se lever. < Les missivés ! s écrit. 


informations correspondant aux <ésultatà infériéurs. € 

Fouille DD 10. Les personnages remarquent des piertés. 
de frondes éparpillées dans la pièce. 

Fouille DD 15. Les personnages voient un ensemble 
d'empreintes de pieds crochus dans l’encre renversée 
près de l’une des tables retournées. Ces empreintes 
appartiennent apparemment à deux individus de la 
même espèce humanoïde. Un test de Survie (DD 15) ou 
de Connaissances (nature) (DD 20) permet d'identifier 
ces traces comme celles de kobolds. 

Fouille DD 20. Les personnages trouvent une unique 
empreinte de pieds aux orteils doubles sur une page de 
parchemin, sans doute celle d’un humanoïde trempé 
par la pluie ayant marché sur la feuille. Un test de 
Survie (DD 15) ou de Connaissances (mystères) 
(DD 20) permet d'identifier cette trace comme celle 
d’un forgelier. 

Il faut un moment à la commis pour reconnaître les 
aventuriers comme des habitués du relais, malgré leurs 
nombreuses visites depuis qu'ils ont accompli leur pre- 
mière mission pour dame Élaydren. Elle leur explique 
qu'un groupe de kobolds est entré dans le relais et l’a atta- 
quée. Les viles créatures étaient au moins quatre. Après 
qu'ils l'ont maîtrisée et se sont assurés qu’elle était seule à 
son poste, un individu de forme humanoïde et emmitou- 
flé dans une cape brunâtre est entré dans le magasin. 

« L'inconnu avait une voix profonde et rocailleuse, 
forte et menaçante et les kobolds suivaient ses ordres 
sans discuter. Il a demandé s’il y avait des messages vous 
étant destinés. > dit-elle en désignant les personnages. 
< Par une étrange coïncidence, je venais justement de 


retranscrire un message à votre destination depuis la 
bierre parlante. J'ai dû par réflexe porter les yeux vers le 
parchemin que je portais dans les mains, et l'instant 
suivant l'individu capé me l’arracha d’une main et me 
frappa de l’autre. Ce sont là mes derniers souvenirs. > 

La commis ne peut révéler le contenu du message. En 
effet, à la fois pour leur propre sécurité et pour assurer le 
caractère privé des messages, les scribes de la maison Sivis 
sont entraînés à oublier les textes aussitôt après les avoir 
retranscrits. Si les personnages réussissent un test de 
Diplomatie (DD 15) ou offrent à la commis 5 pièces d'or 
ou plus, alors elle consentira à se souvenir du nom de 
l'expéditeur : « La missive provenait de dame Élaydren 
d’Cannith. 

Si on l’interroge sur le contenu du message, la 
commis ne peut donner plus d'informations. « Tout 
cela ne me concerne pas->, explique-t-elle. Elle se met 
alors à examiner nerveusement ses affaires pour 


ives.et s'assurer que la 


RES re FÉES 
URAPPEL À L'AIDE quo 5) 
‘Une fois dé retour à l'extérieur: balayé par le vent et la 
pluie, Tes personnäges n’ont que quelques instant à eux 
pour réfléchir à la suite des événements avant qu’une 
ombre ne descende sureux. Lisez : 


La pluie semble ralentir quelque peu tandis que vous vous éloignez du relais 
de missives. Une douxaine de personnes attendent sur une terrasse à moitié 
couverte sise entre deux tours. Une bande de gamins joue dans les flaques 
près du mur d'enceinte, gambadant gaiement dans les gerbes d'eau. Un 
marchand pousse un chariot vide, probablement de retour du bazar. Un 
garde du guet observe la scène depuis l'abri de l'auvent d'un magasin. 

Soudain, d'immenses ailes passent devant vous. Elles appartiennent à un 
hibou géant, qui tourne une fois autour de vous avant d'ouvrir les serres 
pour déposer devant vous un rouleau. 


Le hibou géant part aussitôt après avoir déposé sa cargaison. 
Créature. Il est inutile et risqué de combattre le hibou 

géant, puisqu'il ne souhaite aucun mal aux aventuriers et pré- 

sente un défi dangereux pour des personnages de bas niveau. 
Hibou géant. 26 pv ; Manuel des Monstres page 151. 
Tactique. Dans le cas où les personnages attaquent le 


hibou géant, l'officier du guet non-loin leur criera : 


délivre ce message en mains propres. 


_ Âendez- vous à d'aurge de 


- 


£ pourquoi attaquez-vous ce messager ? Arrêtez immédia- 
tement ! >: Le hibou-ne s'occupe pas d'eux et se contente 
de délivrer son rouleau avant de s’en aller. Si les person- 
nages continuent à l’agresser, il fait demi-tour et riposte. 
Pendant ce temps, l'officier de la garde tente de mettre un 
terme à l’échauffourée avant qu’elle ne dégénère et que 
quelqu'un ne soit blessé. 

Développement. Le rouleau à parchemin est scellé par 
de la cire, mais aucun sceau n'y a été incrusté. Il contient 


une lettre (voir l'illustration de cette page). 


L'ENCLUME BRISÉE qo 4 


L'Enclume brisée est une modeste auberge disposant 
d'une poignée de chambres à louer, située dans la tour 
du maçon. Elle appartient à la maison Ghallanda et son 
hôte est une matrone halfeline. La salle commune est 
sombre et confortable, une lumière diffuse étant fournie 
par une grande cheminée, deux lanternes éternelles acero- 
chées aux murs et quelques bougies ordinaires réparties 
dans la pièce. 
Le plan de l'auberge se trouve en page 5. 
Lorsque les personnages décident de maintenir leur 
rendez-vous avec dame Élaydren, lisez ce 


L'Enclume brisée est située dans la tour du magon, creusée 

à un angle du mur extérieur. Deux lanternes éter- 

nelles de chaque côté de la pièce principale émettent une 

lumière tremblotante. Deux grandes tables rondes sont dis- 

posées à l'entrée, et trois longues tables occupent le reste de 
la pièce. 

Aujourd’hui, l'Enclume brisée n'a qu'une cliente, une 
femme dans une cape brune usée. Elle est assise à une 
table en face de l'entrée, au fond de la pièce. Au moment 
où vous entrez, elle lève la main, comme pour lancer un 
sort, puis se ravise et rabaisse sa capuche. Vous arrivez à 
la reconnaître malgré ses cheveux ébouriffés et la terre 
qui macule son visage. Il s'agit bien d'Élaydren d'Can- 
nith, la femme qui vous a engagés pour explorer les pro- 
fondeurs de Sharn. 


Quand ils l'ont rencontrée dans La forge oubliée, 
Élaydren portait des bijoux luxueux et de coû- 
teux vêtements d'iriselline. Aujourd'hui, elle 
porte des habits de voyageurs maculés de boue 
et un observateur attentif (jet de Détection 
DD 20) peut remarquer qu'elle ne porte même 
pas sa chevalière de la maison Cannith. 
Lorsque l’aubergiste sort de la cuisine, Élay- 
dren la congédie d’un geste de la main, puis 


invite les personnages à rejoindre sa table, dans 


la partie nord-est de la salle. 


< Vite, vite ! > appelle Élaydren d’une voie fatiguée. 

< Olladra soit louée, vous êtes là. Il n’y a pas de temps 
à perdre. > 

Élaydren prend un sac à dos sur le sol et le dépose sur la 
table. Le cuir en est abîmé, mais les fermoirs en cuivre sont 
encore brillants. Il semble léger, presque vide. Je n'ai pas 
le temps de vous expliquer, > dit Élaydren, ses yeux apeurés allant 
et venant entre vous et la porte d'entrée. < Ce sac contient des instruc— 
tions, del'oret des réserves. Prenez-le et partez. La lettre de la poche gauche 


un 


exbliquera tout, mais vous devez partir maintenant ! Faites-moiconfiance. 


Si vous accomblissez cette tâche, la récompense sera à la hauteur. Ÿ 


Le désespoir d’Élaydren n’est pas feint. Plusieurs-groupes. 
ennemis la poursuivent pour obtenir le schéma que les 
aventuriers ont récupéré. Elle tend le sac à dos à l’un des 
personnages. Avant qu'il ait le temps d'examiner son 
contenu ou de poser des questions, l'agent forgelier de 
seigneur des lames et ses sbires kobolds font irrégtion déris 


la pièce. Lisez : 


Soudain, la porte s'ouvre avec fracas. Quatre petites silhouettes s’élancent à 
l'intérieur — des kobolds ! Ils s'écartent, deux de chaque côté, pour laisser 
passer une cinquième personne, un humanoïde large d'épaules, dissimulé 
sous la capuche d'une cape foncée et portant une arbalète légère. Il lève son 


arme et tire sur Élaydren. 


IL s'agit de Sabre s'il a survécu et réussi à s'échapper à la 
fin de La forge oubliée, revenu pour se charger personnelle- 
ment d'Élaydren. S'il a déjà été défait, alors ce forgelier est 
Coutelas, un autre membre d'élite des forgeliers fidèles au 
seigneur des lames. Il suit la tradition courante parmi les 
fidèles et les lieutenants du seigneur de prendre le nom 
d’une arme blanche. 

Créatures. Le guerrier forgelier mène un groupe de 
mercenaires kobolds dans le but d’abattre dame Élaydren 
et de s'emparer de l’antique schéma pour son maître, le 
mystérieux seigneur des lames. 


BERGE DE. 


L'ENCLUME BRISÉE 


Élaydren d’Cannith. 
Humain (f), noble-2/ 
ensorceleur"2 ; FP 3 ; 
humanoïde.de,taille M4 
DV 248+2d4 £pv 176 
Init,+5.; VD 94nt; CA: 
15; contact 11 ,-pris aù 
dépourvuil# ; B.B.A. 
+2 ; Lutte +1 ; Attdague 
de maître (+1 .corps à 

- + < corps ou +3 à distance, 
1d4-1/19-20) ; Out dague de maître (+1 corps à corps ou +3 
à distance, 1d4—1/ 19-20) ; AS — ; Part dracogramme super- 
ficiel de la Création (réparation intégrale 1/jour) ; AL N ; JS 
Réf +1, Vig +0, Vol +7 ; For 8, Dex 13, Con 10, Int 14, 
Sag 12, Cha 16. 

Compétences et dons : Art de la magie +4, Bluff +10, 
Concentration +2, Connaissances (mystères) +4, Connais- 
sances (noblesse et royauté) +7, Diplomatie +10, Intimida- 
tion +8, Psychologie +8, Renseignements +8 ; Draco- 
gramme superficiel (Création), Négociation, Science de 
l'initiative. 

Langues : commun, géant, gnome. 

Sorts d'ensorceleur connus (peut lancer 6/5). Niveau 0 : aspersion 
acide, détection de la magie, détection du poison, prestidigitation, répara- 
tion ; 1° niveau : armure de mage, charme-personne (DD 14). 

Possessions : chevalière de la maison Cannith, perle de lâcheté 
(bracelet), potion de soins modérés, habit de cour d'’iriselline, 


B. Alcôve privée 

C. Cuisine J 

D. Salle à manger 

E. Latrines 

F. Chambre 

G. Suite 

H. Chambre d'ÉI: 

I. Logement de l'aub 
J- Passage secret : 


5 
… ABBRREE 
.tÉRTIRE 


LT 
EPCUFRE 


NAvHS 


OUT échapper. àses ennemis. 
attioni simple), il dégage une 
épaisse nappe dé:brouillard (comme le sort du même 
nom) autour du porteur, puis le transporte à un endroit 


de $on choix jusqu’à 204 mètres de distance (comme le 
sort porte dimensionnelle). Une fois utilisée, la perle se ternit 
et perd tous ses pouvoirs. 

Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets mer- 
veilleux, nappe de brouillard, porte dimensionnelle ; Prix 2 450 po. 


dague de maître ; bijou (150 po), 20 po, 28 pp et papiers 


d'identité dans une sacoche de ceinture. 


Mercenaires kobolds (X4). 6 pv chacun ; Manuel des 
Monstres page 161. 


Coutelas. Forgelier (personnalité masculine), guer- 
rier 3 ; FP 3 ; créature artificielle (vivante) de taille M ; DV 
3d10+6 ; pv 28 ; Init +5 ; VD 6 m ; CA 19, contact 19, pris 


ser x see: 


ei 


NÉS te ones 


pour de Deuil 


Àte-Blne Done nantes res élues aient ls au 


BB. À 33 ; due +5 ; Att épée longue +1 (+7 
côrps:à corps, 148+3/19_-20) où arbalète légère (+4 à dis- 
tancé; 1d8/19-20).; Out épée longue #1 (+7 corps à corps, 
148+3/19-20).ou \arbalète légère (+4 à distance, 
1d8/19-20) ; AS — ; Part forgelier, réduction des dégâts 
(2/adamantium) ; AL LM ; JS Réf +2, Vig +5, Vol +2 ; 
For 14, Dex 12, Con 14, Int 11, Sag 12, Cha 10. 

Compétences et dons : Détection +4, Intimidation +6 ; Arme 
de prédilection (épée longue), Attaque en puissance s 
Corps d’adamantium, Science de l’initiative$. 

Langues : commun. 

Forgelier (Ext). Immunisé contre le poison, les effets de 
sommeil, la paralysie, la maladie, la nausée, la fatigue, 
l'épuisement, les effets qui provoquent un état fiévreux et 
l'absorption d'énergie. 

Possessions : épée longue +1, arbalète légère, 6 carreaux, man- 
teau de voyage, sac à dos. 


Tactique. Les mercenaires kobolds s’approchent des 
personnages, cherchant à combattre à deux contre un pour 
profiter des avantages de la prise en tenaille pendant que 
leur commandant tire à l’arbalète depuis le pas de la porte. 
Une fois qu'il a épuisé sa réserve de carreaux, ou si au 

moins un PJ s'approche de lui, il dégaine 

son épée longue et engage le corps à corps. 
Pendant la bataille, Coutelas ne se lasse 

pas d’insulter ses adversaires : & laquais pitoya- 
bles ! >, « fréles sacs de chair ! >» ou, s’il 
affronte un autre forgelier, & es-tu esclave de 
la chair ? >. Il n'hésite pas à prédire la chute 
imminente des nations de chairs, interprétant 


librement les discours et les sermons de son 
mentor, le seigneur des lames. 

# Élaydren se réfugie sous le couvert de la 
table. Si elle a été blessée par le premier tir du 
forgelier, elle boit sa potion de soins modérés pour se 


remettre. Si elle sent que les personnages sont 


demand de vous rende au Ge pour toute l'atliret 
récupérer bsecond share. 
. Lenplacementdel ele élit un sereljahhusenent 
anni es! non avec Le destruction du Gjre Tous devrez 
ce voyager tige à d'avant poste Cannilé de Le ville de 


sur le point de perdre, elle utilise sa perle de 
lâcheté, qui emplit la pièce de brouillard et la 
téléporte hors de danger. 

Le guerrier forgelier combat jusqu’à la des- 
truction. Il souhaite ardemment capturer le 
schéma pour le compte du seigneur des lames, 


et n’hésitera pas à se sacrifier pour cela. Les 
kobolds se battront eux aussi jusqu’à la mort, 
car ils ont été intimidés en ce sens par le forge- 


lier qui les commande. 
Où est le schéma ? La première partie du 
canevas de création, le schéma en forme 


d'étoile à sept branches, est en sécurité entre les 


D Rés Pr dos lon gpl Fa 


mains du baron Merrix d'Cannith. Élaydren lui 


a donne après l’avoir obtenu des mains des per- 


sonnages. Merrix l’a alors envoyé enquêter sur 


les rumeurs concernant le canevas. « Vous 


Second shine. Ds ue devez localiser les autres schémas et le canevas 
RIT ne A 


lui-même >, a-t-il insisté auprès d’elle, « Le 


canevas détient la clé des études que je mène 


depuis avant votre naissance. > 
Développement. Si les personnages se 


débarrassent des assaillants, Élaydren les incite 
à quitter rapidement l'auberge. C'était là le der- 
; nier agent du seigneur des lames dans les parages, mais 
lame. > Éleydren ni les personnages ne peuvent le 


s” opposer aux PJ dans une prochaine aventue us 
en soit, Élaydren sait que d’autres sont asa “recherche gi 
pour remplir leur mission, les persinnagés leider 
immédiatement. Lisez : à 


< D'autres assassins pourraient apparaître n'importe quand: Toutes.les 
informations dont vous avez besoin se trouvent dans la poche gauche du sac. 
Prenez-le et partez ! Quittez cette cité aussi vite que vous le pouvez ! > 


Élaydren n'attend pas que les aventuriers prennent leur 
décision. Elle attrape l’arme d’un des attaquants à terre et 
se hâte dans la rue, disparaissant dans l’allée la plus proche. 


DANS LE SAC 


À partir de là, les personnages devraient pouvoir prendre le 
temps d'examiner le sac d’Élaydren et son contenu. Son 
poids donne l'impression qu'il est quasiment vide, mais il 
réserve une surprise au personnage qui va l'ouvrir. En effet, 
ce n'est pas un sac ordinaire, mais un havresac d'Hévard plein 
d'équipement. Le sac à dos contient les objets suivants. 


Poche centrale 

+ 80 flèches 

+ 80 carreaux 

+ 15 mètres de corde en soie 

+ 1 paillasse par personnage 

* loutre pleine par personnage 

+ 3 jour de rations de survie par personnage 


Poche droite 

+1 lanterne éternelle 

* 1 silex et amorce 

1 trousse de premiers secours 
+ 5torches 


+ 3 sacs 


Poche gauche 
Une lettre de dame Élaydren 

+ 3 fioles d’eau bénite 

+3 potions de soins légers 

+ Une petite baguette en métal bleu, faisant 8 cm de long, 
et ornée d’un saphir à une extrémité. 

+ 1 sacoche contenant 150 pp 

+ 1 cassette contenant 500 po 

+ Une lettre de crédit des maisons Orienne et Lyrandar 
pour un passage jusqu’à Rhukân Drâl, par le moyen de 
leur choix. 


L'objet le plus important du havresac est la lettre de dame 
Élaydren (voir l'illustration de la page 6). La baguette bleue 
est un passe-sort lié à Âtre-Blanc qui sera utile aux person- 
nages dans la cinquième partie de cette aventure. 


RECHERCHES 


Les personnages désireront peut-être faire-quelques 
vérifications de leur côté avant de partir, au San e 


obtenir des faits qui PSE 


ES 


urfégataire Hffétenst 


” er - 

Les œrsoniage Zpprend que 16. «2: 
on Céfnith sont morts dansle : 
+ # 

agéle Cyre: et que ‘laifamille g'à main 


tenant päftagée én trois faction pete 
j œ* 


mer que les bâtisseur$ cree: 
des’canevas de création ane 
pour la Pigpari | utilisés res sr 


existe quelques canevas plus puissants; comme ceux ut 
lisés en conjonction avec les forges de création. pour 
créer les forgeliers, mais ces modèles sont rares et extrê- 
mement onéreux. 

S'ils se renseignent, les personnages peuvent 
apprendre qu’il existe trois moyens pour se rendre rapi- 
dement au Dargûn : par les airs, par la mer ou par ful- 
gurant et route marchande. 

La première possibilité s'avère une impasse : aucun 
pilote indépendant n’est présent à Sharn actuellement, 
et les aéronefs de la maison Lyrandar ne se rendent 
habituellement pas vers la nation gobeline. 

Par contre, un galion élémentaire de la maison 
Lyrandar effectue des allers-retours réguliers entre 
Sharn et Rhukän Dräl. Le vaisseau naval suit la côte sud 
du continent avant de pénétrer dans les terres sur les 
eaux du Ghäl jusqu’à la cité gobeline. 

La maison Orienne offre un trajet terrestre jusqu’à 
Rhukäân Dräl. Il faut tout d’abord faire deux jours de 
voyage par fulgurant jusqu'à Porte-Austère, puis 
attendre la prochaine caravane qui emprunte la route 
commerciale Orienne à destination de l’est à travers la 
passe de Margûl. 

Toute enquête visant à retrouver dame Élaydren ou à 
prendre de ses nouvelles est vouée à l'échec. Elle semble 
avoir disparu. 

Si les personnages n'ont pas pris la route le lende- 
main de l’agression, ils commenceront à être suivis. Des 
forces loyales à l’ordre de la Griffe d'Émeraude se ras- 
semblent autour d’eux, et rester à Sharn devient de plus 
en plus dangereux. 

Une fois que les aventuriers sont prêts, passez à la 


deuxième partie. 


EUXIÈME PARTIE : 
DARGÜN 


Se rendre au Dargûn prend du temps. Le galion élémen- 
taire de la maison Lyrandar est le moyen de transport le 
plus rapide, le voyage ne durant alors que 4 jours. Le 
voyage par route est plus long. Le trajet jusqu’à Porte-Aus- 
tère peut être accompli en moins de trois jours, mais le 
voyage terrestre à travers la passe de Margûl demande qua- 
siment douze jours à la caravane Orienne. 

Une fois les personnages arrivés à Rhukäân Dräl, ils 
demanderont la direction de Rose-Carrière, la ville où ils 
comptent trouver des indices quant à l'emplacement de 
l'atelier d'Âtre-Blanc. 


VOYAGE MARITIME (ND 3) 


Le port d’où part le galion de la maison Lyrandar se trouve 
à la base des falaises de Sharn. Le navire traverse la Garde 
et le détroit de Shargon en longeant la côte sud dans les 
eaux bréiennes et zilargues, puis se tourne au nord dans la 
baie du Kraken. De là, le vaisseau à propulsion élémen- 
taire parcourt les eaux du Ghäl pour la dernière partie de 
son voyage jusqu’à Rhukän Dräl. 

Un équipage de demi-elfes mène le navire et s'occupe 
des passagers. En dehors des personnages, il se trouve à 
bord une douzaine de négociants, de voyageurs et de 
diplomates. Beaucoup débarqueront lors du bref arrêt à 
Korranberg, mais quelques-uns ont la capitale gobeline 
comme destination. Une cargaison composée principale- 
ment de biens commerciaux occupe l'essentiel de l’espace 
disponible à bord. 

Lors de la troisième nuit du voyage, alors que le galion 
vient d'arriver dans la baie du Kraken, il est abordé par un 
vaisseau fantôme appelé par un agent de l’ordre de la 
Griffe d'Émeraude. Cet événement a lieu tard dans la 
soirée, bien après que l'équipage et les passagers se sont 


retirés dans leurs quartiers. Lisez : 


La nuït est douce et calme, et la lueur fantomatique des trois lunes se reflète 
à la surface. 


Tout personnage encore éveillé à ce moment a droit à un 
test pour se réaliser ce qui se passe. Le type de test change 
s’il se trouve sur le pont ou dans sa cabine. 

Si le personnage est dans la grande cabine que se par- 
tage son groupe, il peut tenter un test de Perception 
auditive (DD 20). En cas de réussite, il entend 
d’étranges bruits de grattement, comme si quelque chose 
frottait contre la coque. 

Si le personnage est sur le pont, il peut effectuer un test 
de Perception auditive (DD 15) ou un test de Détection 
(DD 20). S'il réussit le test de Perception auditive, il 
entend le même grattement que dans le cas précédent, 
mais plus néttément: Il a l'impression que quelque chose 
muñi de nombreuses protubérances.s’élève dans les eaux et 
contre-la coque débateau: S'il réussitletest de Détection, 
ilremarque que le.brouillärd nocturnese fait de plus en 
plus-dense, et un instant plus tard, ilvoitjune main sque- 
lettique agripper la rambarde. 


Bien sûr, tout personnage endormi ou au repos n’a 
päs le droit de jouer un test. 

Les personnages qui réussissent un test ont droit 
d’agir pendant le round de surprise de la rencontre. 

Créatures. Un nécromancien dévoué à l’ordre de la 
Griffe d’Émeraude lance une troupe de huit squelettes 
humains contre les personnages. Ils ne font pas de quar- 
tier et n’en demandent pas plus en retour. Le brouillard 
fait que la plupart des membres de l’équipage doivent 
rester à leur poste. Cependant, le capitaine ordonne à 
quatre marins de prêter main forte aux personnages 
pour défendre le vaisseau. Ils se joignent à la mêlée au 
second round de combat. 

Squelettes humains (X8). 6 pv chacun ; Manuel des 
Monstres page 232. 

Marins demi-elfes (X4). 4 pv chacun ; CA 14 (Dex, 
cuir clouté), contact 11, pris au dépourvu 13 ; Att épée 
courte (+2 corps à corps ; 1d6/19—20). 

Tactique. Les squelettes profitent autant que pos- 
sible de l'abri de la nuit et du brouillard pour sur- 
prendre l'équipage et les passagers. L'ensemble des 
squelettes, ainsi que les personnages qui ont réussi un 
test de Détection ou de Perception auditive, agissent 
lors du round de surprise, qui commence alors que les 
assaillants enjambent la rambarde et posent pied sur le 
pont du navire. 

Avant cela, il vous faut déterminer avec précision la 
position de chacun des PJ sur le bateau. Le galion fait 
12 mètres de large et 18 mètres de long, avec une proue 
et une poupe incurvées. L'espace pour la cargaison et 
les passagers remplit le centre du bateau, laissant un 
espace libre de 3 mètres de large sur son pourtour. Les 
squelettes attaquent en groupes de deux de chaque côté 
du bateau. 

Développement. Le nécromancien reste sur place le 
temps de mettre l’'embuscade en place. Il disparaît 
ensuite dans la campagne du Dargûn méridional. Les 
personnages n'ont aucune chance de le rattraper, et de 
toute façon il ne se frottera plus à eux. Son rôle dans 
cette aventure se borne à se charger de ce piège, avant de 
passer à la mission suivante que lui confiera l’ordre de 
la Griffe d'Émeraude. 


VOYAGE TERRESTRE (Nb 2) 


Le fulgurant de la maison Orienne se dirige vers le 
nord-est au départ de Sharn, s’arrêtant à Wroat et Stari- 
laskur avant de tourner au sud vers la destination des 
aventuriers : Porte-Austère. Cette partie du voyage s’ac- 
complit en un peu moins de trois jours. Rien de notable 
n'a lieu pendant le trajet en fulgurant. 

À Porte-Austère, les personnages doivent rejoindre 
une caravane Orienne qui les mènera à travers la passe 
de Margül et jusqu'au Dargûün. Le chef de la caravane les 
prend à part avant le départ. Lisez : 


< Je suis heureux d'avoir des aventuriers tels que vous pour ce voyage. > 
dit le chef de la caravane, tout en tapant amicalement l'un d’entre vous 
dans le dos. Les clans des montagnes agissent bizarrement depuis 
quelque tembs et nous pourrions avoir besoin de votre acier et de vos 
muscles pour arriver à Rhukän Drâl en un seul morceau. Pour vous 
montrer ma. gratitude, je compte vous donner vingt-cinq pièces d’or à 


chacun.si nous-arrivons sans encombre à la cité gobeline. > 


La traversée de la passe et le trajet jusqu’à Rhukân Dräl 
prennent presque douze jours. Les deux premières jour- 
nées se passent sans histoire. À partir du troisième. jour; 
les personnages peuvent effectuer un test-de Détection. 
(DD 20) chaque jour. En cas de réussite, ils remarquent 
les signes qu’un grand nombre de créatures suivent sur 
leurs traces. Le sixième jour, le DD passe à 15. 

L'assaut a lieu le septième jour. La description ci-des- 
sous ne représente qu’une partie de la force qui attaque la 
caravane. Seuls les gobelinoïdes que rencontreront les 
personnages ont été inclus, c'est-à-dire un gobelours et 
trois gobelins. 

Créatures. Une bande guerrière Margül piste la cara- 
vane depuis le troisième jour suivant la traversée de la 
passe. Elle a décidé de donner l'assaut au septième jour. 
Les personnages doivent affronter un gobelours et les trois 
gobelins qu’il commande. 

Gobelours. 16 pv ; Manuel des Monstres page 138. 

Gobelins (X3). 5 pv ; Manuel des Monstres page 136. 

Tactique. Les gobelinoïdes mènent leur attaque depuis 
les rochers et les falaises qui forment les parois de la passe. 
Tout PJ qui réussit un test de Détection (DD 15) remarque 
les gobelinoïdes embusqués et peut agir pendant le round 
de surprise. 

Les gobelinoïdes profitent du round de surprise pour 
jeter leurs javelines. Quatre d’entre eux prennent un PJ 
pour cible. Lors du premier round de combat normal, le 
gobelours et les gobelins chargent les personnages pour 
engager le corps à corps. 

Développement. Si les personnages remportent le 
combat contre le gobelours et les gobelins qui attaquent 
leur portion de la caravane, on suppose que ses défenseurs 
ont pu repousser le reste des assaillants. La bande guer- 
rière rompt les rangs et s'enfuit dans les montagnes. La 
caravane continue son chemin sans incident jusqu’à 


Rhukän Drâl. 


LE MARCHÉ 
SANG£ANT bp 4 


Que ce soit par mer ou par terre, les personnages finissent 
par arriver à la cité de Rhukän Dräl. Lisez : 


Vous arrivez à Rhukân Drâl en milieu de matinée. La cité gobeline est 
construite sur les fondations de ce qui était autrefois une ville frontalière du 
Cpre, et elle s'est étendue anarchiquement jusqu'à devenir la métropole 
asphyxiante qu’elle est aujourd'hui. Les quartiers de la ville forment une 
tapisserie architecturale bigarrée. Des huttes de branchages et de boue 
côtoient des édifices antiques de pierre et de brique, entrecoupés d'un dense 
réseau de tentes et de chapiteaux. La plupart des rues sont en terre battue, 
et on } croise peu des merveilles communes à Sharn. Dans cette cité de bric 
et de broc, un seul bâtiment domine le paysage, une énorme tour de pierre 
rouge qui s'élève au centre de la ville. Il s'agit de Khâr Mbar'ost, la cour de 
Lhesh Harûc, le roi hobgobelin. 


Trouver le marché sanglant n’est pas difficile. Bien que 
la plupart des habitants soient plutôt inamicaux envers 
les étrangers, n'importe quel marchand -peut:leur indi- 
quer la direction des principaux marchés. Le marché 
sanglant tire son nom de la forme pärticulièremént vio=< 
lente de négociation qui a cours entreles gobelinoïdes, 
bien que des gardes assurent la.sécurité des marcha 


en cas de véritable agréssiôn (par contre, ils ne bongent 


pas le petit doigt pour protégérles clients). Un océan: de» * 


tentes et'une masse grouillante de gobelins occupent de” 
marché. Les marchandises re sontipäside 1 meilleure 
qualité, mais on peut-trouyer quasimentn" impec nté 
quoi, y compris des poisons et d'autres objets iléfaëx 
dans les nations plus civilisées. 

Si trouver le marché ne pose pas de problème,lilen va 
autrement pour localiser le mystérieux Failin. Un-certain 
nombre de méthodes sont ouvertes aux personnages. 

Poser la question ou offrir une récompense. La majorité des habi- 
tants de Rhukân Dräl, y compris les marchands, est inami- 
cale. Les simples questions et récompenses sont sans effet. 
On accepte chaleureusement l’or des personnages, tout en 
les faisant tourner en bourrique. 

Renseignements. Un test de Renseignements (DD 18) réussi 
mène les personnages à l'auberge où Failin dirige ses 
affaires, un endroit nommé le Poing serré, et permet d'en 
apprendre un peu plus sur le personnage. 

Failin de la maison Orienne a été déshérité et chassé 
voici des années, pour des raisons inconnues. En fait, la 
raison est qu’il a collaboré avec un gang de contrebandiers, 
mais peu de gens le savent. Il gagne sa vie en explorant les 
ruines qui parsèment le Dargûn et en revendant les 
reliques (ou au moins, d'assez bonnes imitations) aux 
contacts qu'il a gardés dans le centre du Khovaire. 

L'objet le plus précieux en possession de Failin est un 
chariot à propulsion élémentaire, qu’il utilise lors de ses 
explorations archéologiques. Quand la chasse aux reliques 
ne suffit plus à payer ses dettes, il transporte des voyageurs à 
travers la partie nord de la nation pour un tarif conséquent. 

Diplomatie. Un test de Diplomatie (DD 25) réussi peut 
convaincre un habitant gobelin d'aider les personnages à 
rejoindre Failin. 

Intimidation. Un test d'Intimidation réussi contre un 
habitant gobelin (la victime disposant d’un bonus de +2 
sur son test de niveau modifié) fournit la même informa- 
tion qu’un test de Diplomatie réussi. Cependant, après 
que Failin a été retrouvé, le gobelin intimidé devient hos- 
tile et il convainc deux gobelours de tabasser les person- 
nages pour leur apprendre la politesse. 

Créatures. Le marché est envahi de gobelinoïdes de 
tous les types, mais on rencontre également quelques 
humains et des membres des autres races courantes. Si les 
PJ causent trop de problèmes, ils devront faire face à la 
garde, sous la forme d’une patrouille constituée de deux 
hobgobelins et d’un gobelours. Combattre les gardes est 
une mauvaise idée ; ils appellent et obtiennent rapide- 
ment des renforts et une patrouille identique arrive tout 
les quatre rounds de combat. 

Gobelours. 16 pv chacun ; Manuel des Monstres page 138. 

Hobgobelins (X2). Male, homme d'arme 2 ; FP 1 ; huma- 
noïde (gobelinoïde) de taille M ; DV 2d8+2 ; pv 10, 11 ; 
Init +2 ; VD 9 m ; CA 16, contact 11, pris au dépourvu 15 ; 
B.B.A +2 ; Lutte +3 ; Att épée longue (+3 corps à corps, 
148+1/19-20) ; Out épée longue (+3 corps à corps, 
1d8+1/19—20) ; AS — ; Part — ; AL N ; JS Réf +2, Vig +4, 
Vol -1 ; For 13, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 9, Cha 8. 

Compétences et dons : Déplacement silencieux +6, Discré- 
tion +4, Intimidation +4; Attäque en puissance. 

Langues : commun, gobelin.: 


2 Possessions : armüre de cuir clouté-rondaché en bôis, épée 


Récompense ad hoc:én/PX/Si les-personnages 
repèreñt Faïlit-san$/la moindre violence, ils-reçoivent 


100:PX chacun. 


ÉE POING SERRÉ 


Pour trouver Failin, les personnages vont devoir se rendre 
à l’auberge du Poing éerré. Elle est éloignée d'environ un 
pâté de maison du marché sanglant. Lisez : 


L'enseigne au-dessus de la porte arbore le poing momifié d’un ogre, cloué en 
position fermée. Cet établissement au rabais semble attirer une clientèle 
d’humains et de membres d’autres races courantes. 


Si un PJ interroge un client (ou peut-être l'aubergiste) à 
propos de Failin, on lui indique une table dans un coin 
à l'arrière de la salle, où un homme est assis seul. Il s’agit 
bien de Failin, un homme dégingandé, avec des cheveux 
roux en bataille et des yeux bleus perçants renfoncés 
dans leurs orbites. Sa peau ridée et fatiguée contraste 
avec ses habits propres et bien taillés. Voilà un homme 
qui ne manque visiblement de rien. Il regarde les aven- 
turiers avec curiosité tandis qu’ils s’approchent de lui, 
mais ne dit rien. 

Failin attend que les personnages lui disent ce qu'ils 
souhaitent. Il parle peu, et toujours par à-coups nerveux. 
Si les personnages lui expliquent qu’ils cherchent un 
moyen de se rendre à Rose-Carrière, lisez : 


Le marché sanglant de 


Rhukân Drâl 


<Rose Carrière, ? C'est très loin. Près de la frontière. Près de la 
brume grise. Une ville minière.vJe peux vous y conduire. Oui. Mais cela 
seracher. Soixante pièces d'or. Chacun. Quarante tout de suite. Vous 
amenez vos provisions. 


Un personnage peut l’amener à réduire son tarif en 
réussissant un test de Diplomatie (DD 20). Pour chaque 
point du résultat au-dessus de 19, le prix baisse de 2 po. 
Si l’un des PJ a des liens marqués avec la maison Orienne 
(s’il possède le don Sociétaire influent ou le don Draco- 
gramme superficiel par exemple), alors il peut faire appel 
aux anciennes loyautés de Failin pour sa maison en effec- 
tuant un test de faveur. Sur un résultat de 15 ou plus, 
Failin accepte de transporter le groupe gratuitement. Sur 
un résultat de 10-14, il prend demi-tarif. Si le résultat 
est inférieur à 10, la requête lui rappelle de mauvais sou- 


venirs et sous le coup de la colère, il double son tarif. 


Failin (ancienne- 
ment de la maison 
Orienne). Humain 
(m), expert 4/rou- 
blard 1 ; FP 3 ; 
humanoïde de taille 
M ; DV 5d6 ; pv 18 ; 
Init +7 ;, VD 9m; 
CA 13, contact 13, 


pris au dépourvu 10 ; 


B.B.A. +3 ; Lutte +2 ; Att dague (+2 c 
1d4-1/19-20) ; Out dagne (+2. éér 
1d4-1/19-20) ; AS attaque sournoise (+146) 


gramme superficiel du Passage (bond dimensionnel<}; job), 


recherche de piège ; AL N : JS Réf +8, Vig +1*-Vol #5 ; 
For 9, Dex 16, Con 10, Int 11, Sag 12, Chalk 
Connaissances (folklore local) +8; 


Connaissances (géographie) +7, Connaissances (mystè- 


Compétences et dons : 


res) +7, Connaissances (noblesse et royauté) +7, Diploma- 
tie +8, Escamotage +4, Évaluation +2, Psychologie +9, Ren- 
seignements +2 ; Dracogramme superficiel (Passage), 
Réflexes surhumains, Science de l'initiative. 

Langues : commun, gnome, gobelin. 

Possessions : dague, chariot à propulsion élémentaire, 
tenue d’explorateur, bâton éclairant, sacoche contenant 


15 pa, 10 po et 5 pp. 


BAGARRE 
DE GOBELOURS (hp 4 


Une fois que le groupe a accepté son prix, Failin les 
encourage à quitter les lieux. Hélas, les personnages ne 
sont pas les seuls à être à la recherche de Failin. Alors que 
les derniers détails viennent d’être réglés, Failin se lève et 
fait signe au groupe de le suivre. Lisez : 


< Allons, pressons ! >, dit Failin en se levant de sa chaise et en montrant la 
porte.  Suivez-moi, et vite. Mon chariot n'est pas loin. > 


Sur le chemin vers le chariot, Failin et les personnages sont 
abordés par deux gobelours qui surgissent des ombres et 
interpellent Failin. Lisez : 


< Failin, tu triches nous ! > grogne l'un des deux gobelours, tandis qu'ils 
lèvent leurs morgensterns et se mettent en position de combat. 


Créatures. Ces deux gobelours ont l'intention de se 
venger d’une maladresse ou tromperie passée de Failin. 

Gobelours (X2). 16 pv ; Manuel des Monstres page 138. 

Tactique. Les gobelours s’attaquent en priorité à 
Failin lors du premier round. Ensuite, ils concentrent 
leurs efforts sur la personne qui semble présenter le 
plus grand danger. 

La première action de Failin consiste à utiliser son pou- 
voir de saut dimensionnel pour s'enfuir dans une allée proche. 
Si les personnages souhaitent se rendre à Rose-Carrière, 
ils doivent s'occuper des gobelours à sa place, sinon, il 
refusera de quitter son repaire. 

Dès qu'un gobelours est réduit à 3 pv ou moins, il tente 
de fuir. 

Développement. Les gobelours pensent que Failin les a 
arnaqués lors de leur dernière transaction. Une fois qu'ils 
sont vaincus ou repoussés, Failin sort de sa cachette pour 
reprendre le cours de ses affaires avec les personnages. 

Bien que les personnages viennent de lui sauver la vie, 
Failin ne proposera pas et n’acceptera pas de renégocier le 


tarif de ses services. Il estime en effet qu'il est dans l'inté-- 
rêt des personnages de le protéger. Gependantssi l'un des - 


personnages soigne ses (éventuelles) blessures 
le voyage. Malgré son intransigeance sur ses se 


Failin possède et gère un chariot à propulsion élémentaire. 
C'est l’une des dernières acquisitions qu’il a pu fairelen 
tant que membre de la maison Orienne avant que le 
patriarche ne le déshérite et le prive de son nom. 

Soutenu par quatre roues, le chariot couvert est assez 
grand pour huit passagers ou une quantité importante 
de marchandises, tandis qu’un banc accueille le 
conducteur. Un dracolithe de Khyber incrusté sur 
l'avant asservit un élémentaire de la Terre au chariot, ce 
qui a pour conséquence de lui donner une apparence 
abondamment décorée de gemmes, de pierres et de 
protubérances cristallines. Tant que le chariot est en 
contact avec le sol, l’élémentaire asservi propulse le 
véhicule à une vitesse de 22,5 km/h. Un terrain chao- 
tique ou des obstacles naturels ne le ralentissent nulle- 
ment, l’élémentaire de la Terre permet au chariot de 
traverser ces difficultés comme s’il s'agissait d'un sol 
lisse et plat. En fait, les roues du chariot se fondent 
partiellement dans le sol lorsqu'il avance, ce qui lui 
permet de bénéficier du pouvoir de passage dans la terre 
de l’élémentaire. 

Lorsque Failin et les aventuriers s’approchent de la 
cachette du chariot, lisez : 


Failin vous emmène vers un grand rocher affleurant le sol d’une zone isolée 
non loin du marché sanglant. Il relève sa manche droite, révélant un dra- 
cogramme qu'il applique contre la pierre et murmure un mot étrange. Il se 
recule tandis que la roche se fissure, laissant apparaître un chariot caché en 
son sein. Ce véhicule à quatre roues est partagé entre une zone couverte 
d'une bâche pour la cargaison et une banquette à ciel ouvert pour le 
conducteur. Au bois dont il est constitué s'ajoute un réseau ondoyant et 
changeant de roches, de gemmes et de structures cristallines qui lui donne 
un aspect tout à fait étonnant. 

< Mon chariot. >, présente rapidement Failin. € Propulsé par un 
élémentaire de la Terre. Monte. Vite. Peu de temps. Longue route 
devant nous. >. 


Un personnage possédant la compétence Connaissances 
(noblesse et royauté) ou Connaissances (mystère) peut 
tenter un test pour vérifier ce qu'il sait sur le draco- 
gramme de Failin. Un test de Connaissances (noblesse et 
royauté) (DD 15) confirme qu'il s’agit bien du draco- 
gramme de la famille Orienne. Un test de Connaissances 
Gnystères) (DD 15) l'identifie comme un dracogramme 
superficiel du Passage. Quiconque parle‘ou comprend la 
langue draconienne a compris le mot prononcé par 
Failin : & voyage >. Cette antique langue sert visiblement 


de mot dé commande elle est utilisée en Re 


ROSE=CARRIÈRE. 


“TROISIÈME PARTIE : 
ROSE-CARRIÈRE 


Rose-carrière était autrefois une ville frontalière du 
Cyre, mais elle se trouve désormais sur les terres du 
Dargûn, au nord des ruines de Chandelyre, à l'écart de 
la route commerciale Orienne. Au loin, on peut aper- 
cevoir le mur de brume gris funeste qui sépare le 
Dargün des terres du Deuil. Le chariot à propulsion 
élémentaire de Failin peut effectuer le trajet qui sépare 
Rhukân Dräl de Rose-Carrière en trois jours et demi. 

Failin accroche diverses bannières de sauf-conduit à 
son chariot avant de partir. Lisez : 


Le grondement du chariot à élémentaire asservi évoque celui d'Éberron 
lui-même s'éveillant d'un sommeil profond. Les roues s’enfoncent 
légèrement dans le sol, et le chariot s’avance en ignorant les cahots du 
terrain et les autres obstacles naturels. 


Le voyage jusqu'à Rose-Carrière peut être aussi calme 
ou agité que vous le souhaitez. Les personnages peuvent 
profiter de cette période pour récupérer et se préparer 
à leurs futurs défis, ou ils peuvent avoir à affronter des 
gobelins hostiles ou de dangereuses créatures sauvages. 
Si les personnages tombent dans une embuscade alors 
qu'ils voyagent en chariot, considérez qu'ils se dépla- 
cent à une vitesse de déplacement de 27 mètres. 

Failin peut leur dire ce qu'il sait de Rose-Carrière si 
les personnages lui posent la question. Lisez : 


< Le village de Rose-Carrière appartenait au Cyre avant la guerre. > 
vous explique Failin. & Il est maintenant sur le territoire du Dargün. À 
l'origine, il a été fondé par des prospecteurs de la maison Cannith après 
qu’ils ont trouvé une veine de marbre rouge. Les Cannith ont amené des 
nains des bastions de Mror pour établir et exploiter les mines. Dans beau- 
coup d’édifices Cannith, vous pouvez trouver du marbre de Rose, à 
Sharn, Fort-de-Flamme, Korth et même à Rhukân Drâl. La moitié de la 
pierre rouge du Khovaire provient sans doute des carrières. > 


Si les personnages souhaitent poser plus de questions, 
jouez la conversation mais Failin a peu d'informations 
supplémentaires à leur apporter. En tant qu’avant- 
poste de la maison Cannith, le village est principale- 
ment peuplé par des immigrés nains, des employés 
Cannith et une poignée de travailleurs cyréens. Puisque 
la carrière était perçue comme une propriété de la 
maison Cannith, elle a été largement ignorée pendant 
la guerre. Les Dargûl ont étendu leur nation jusqu'aux 
terres du Deuil, mais ils n’ont fait aucun effort pour 


coloniser le village. 


ARRIVÉE 


Ea nuit tombe sur le Dargûün lorsque le chariot arrive 
eñvüe de Rosé-Carrière. On peut apercevoir au loin la 
brume. gris fünestefqui marque/la frontière des terres 


--du Deuil. Cette vision semble rendre Faïlin-nerveux, et 


triste à la”fois: Alors que Ie chariot franchit une éléva- 
tion;-hisez : ë 


& Vous espériezun comité d'actueil 2 ® demande Failin. Un large pla- 
teau s'étend devant vous, bordé à l'est par un étroit canyon. La carrière 
s'étend.sur presque un kilomètre et demi ef le village, ou du moins ce 
qu'il en reste, occupe tout le plateau. Toutes les structures de bois ont été 
réduites en cendres, ne laissant que quelques façades de pierre, des fon- 
dations et des cheminées de brique. Malgré le climat chaud de la région, 
Le village paraît couvert d'une couche de glace qui brille dans la lumière 
des lunes ascendantes. 

Vous pouvez remarquer une autre source de lumière. Dans la partie sud 
du village, un feu brûle dans une grande fosse entourée de quatre grandes 
tentes. Des silhouettes se déplacent dans ce camp de fortune. 


Chaque personnage peut faire un test de Détection. Révé- 
lez les informations suivantes en fonction du résultat de 
chacun. Les personnages qui possèdent la vision nocturne 
bénéficient d’un bonus de +4. 

Résultat du test de Détection : 10 ou moins. Le personnage ne 
voit rien de plus que ce que le MD vient de lire : un cam- 
pement constitué de quatre tentes autour d’un feu, et des 
silhouettes qui le parcourent. 

Résultat du test de Détection : 11—15. Le personnage voit seize 
chevaux, deux chariots couverts et sept silhouettes huma- 
noïdes. Ces dernières portent apparemment un casque et 
une cotte de mailles, d’après les reflets du feu sur leur 
équipement. Personne ne semble monter la garde. 

Résultat du test de Détection : 16 ou plus. Un observateur 
attentif remarque que les casques ont une conception 
remarquable, couvrant à moitié le visage. Il peut égale- 
ment discerner deux squelettes debout près d’une tente, 
peut-être des gardes. 

Test de Perception auditive. Un personnage réussissant un 
test de Perception auditive (DD 12) peut entendre des 
échos à intervalle régulier, comme les coups d’une 
pioche sur de la glace ou de la pierre. Ils semblent pro- 
venir du nord du village, mais rien de particulier n'est 
visible de ce côté. 


RENCONTRES 
DANS LE VILLAGE 
DE ROSE-CARRIÈRE 


Les rencontres suivantes sont présentées selon les codes de 
la carte de Rose-Carrière, page 13. 

Failin ne mettra en danger ni sa vie, ni son chariot pour 
les personnages. Il insiste pour rester à l'abri derrière la 
crête le temps que les personnages fassent ce qu'ils ont à 
faire. Il leur promet de les attendre, et tiendra sa parole 
pendant une journée entière. Ensuite, il s’estimera dégagé 


de ses responsabilités et repartira vers Rhukän Drâl. 


LÉGENDE DU PLAN 
DE ROSE-CARRIÈRE 


Voici un bref aperçu des lieux à visiter dans cette partie de 
l’aventure. Les rencontres sont décrites de façon plus 
détaillée par la suite. Les personnages arrivent à Rose- 
Carrière par le sud. 

R1. Campement de la Griffe d'Émeraude. C’est la 
première chose que verront les personnages. Il serait plus 
sage qu'ils évitent les forces qui s’y trouvent plutôt que de 
les affronter face à face. 


secret de WP d'Âtre-Blanc. 
R4. Église en ruine. À cet endroit, les personnages 
peuvent rencontrer l’ignoble changelin nommé Garreau et 


peut-être faire leur un objet merveilleux. 


R1. CAMPEMENT DE 

LA GRIFFE D ÉMERAUDE (ND 8) 

Les soldats de la Griffe d’Émeraude ont installé leur 
campement dans la partie sud-ouest du village, sur une 
zone relativement plate. Le côté sud est protégé par les 
murs partiellement intacts d'un bâtiment écroulé. 

Dans les quatre tentes placées autour d’un feu de camp 
sont présents neuf soldats, un prêtre et un nécroman- 
cien, tandis que quatre squelettes montent la garde. 

Les personnages doivent comprendre qu'ils n’ont rien 
à gagner à affronter des adversaires aussi nombreux. S'ils 
attirent l'attention de l’ensemble du campement, ils 
n’en sortiront pas sans de lourdes pertes. 

Voici quelques éléments supplémentaires pour décrire 
ce lieu : 

Lumière. Le feu qui brûle en permanence au centre du 
camp émet une lumière vive sur 9 mètres, tandis que la 
lumière de la lune fournit une illumination faible sur le 
reste du campement et du village. 

Son. Un test de Perception auditive (DD 16) réussi 
permet à un personnage d'entendre des prières venant 
du campement. Toute personne les ayant entendues peut 
tenter un test de Connaissances (religion) pour les iden- 
tifier comme un hymne rituel du Sang de Vol. 

Réaction. Si les occupants du campement entendent des 
bruits suspects, ils enverront trois soldats et deux sque- 
lettes vérifier de quoi il retourne. S'ils voient les per- 
sonnages, alors ils enverront le prêtre, cinq soldats et 
les quatre squelettes à leur poursuite, tandis que les 
autres soldats resteront en arrière en soutien avec leurs 
armes à distance. 

La situation. Les agents de l’ordre de la Griffe d'É- 
meraude ne sont arrivés à Rose-Carrière qu'il y a trois 
jours. Depuis, les soldats ont creusé partout dans le vil- 
lage à la recherche d’informations sur l'emplacement 
d’Âtre-Blanc. Un conflit ouvert avec les forces de l’ordre 


pourrait avoir des résultats désastreux. Néanmoins, 
après plusieurs jours sans incidents, les soldats sont 
| devenus moins attentifs aux signes d’intrusion. Des per- 
sonnages déterminés pourraient passer inaperçus au 
large du campement sans déclencher d'alarme. 


-Fout personnage s’approchant à 15 mètres ou moins 
dur ÿcamp doit remporter un test de Discrétion opposé 
par deux tests de Détection (dont le modificateur final 
5 d'être vu. Eee Rerspnnagese 


* Si. pee ‘personnages patientent Aa 5 heures, cinq 
des'soldats-vont se coucher. Après cela, l’ensemble des 
soldats restants n'effectue plus qu'un test collectif de 
Détection ou Perception auditive (au lieu de deux) pour 
remarquer les intrus. Les soldats endormis sont réveillés 
par les bruits d’un combat et se lèvent rapidement pour 
prêter main forte à leurs camarades, mais ils n’ont pas le 
temps d’enfiler leur armure. 

Tant que les personnages restent à l’écart du campe- 
ment (de plus de 15 mètres), et qu’ils n’emploient 
aucune source lumineuse, ils peuvent passer sans risque 
d’être découverts. 

Si les personnages s’approchent à 15 mètres ou moins 
du campement et ne sont pas découverts, alors ils peu- 
vent relever quelques détails supplémentaires. 


De l'endroit où vous êtes, vous avez une meilleure vue du campe- 
ment. Six humains sont rassemblés autour du feu, et quatre squelettes 
armés de faux attendent patiemment debout non loin. Les humains 
portent des tabards blasonnés d'une griffe verte par-dessus leur cotte de 
mailles. Au nord-ouest du feu, dans un espace dégagé entre deux tentes, 
un homme portant une crevice tient une dague en main et semble occupé 
à prier ou psalmodier. 


Un personnage charismatique peut vouloir s’appro- 
cher du campement pour parler aux soldats, bien que la 
présence des squelettes incite à penser que ce soit une 
mauvaise idée. Les soldats s’attendent à avoir de la 
concurrence de la maison Cannith et ils sont vaguement 
au courant du rôle des personnages dans les plans de 
dame Élaydren. Même si le personnage a concocté un 
plan qui lui permet d’être attaqué de toutes parts initia- 
lement, tous les agents de la Griffe d'Émeraude ont une 
attitude hostile envers les aventuriers. 

Créatures. Le campement comprend neuf soldats de 
la Griffe d'Émeraude, quatre squelettes, un prêtre 
nommé Keltis Doran et une nécromancienne nommée 
Mallora. Selon la période à laquelle les personnages 
s’approchent du campement, jusqu’à cinq soldats peu- 
vent être retournés dormir dans les tentes (et donc 
privés d'armures). 


Soldats de la Griffe d'Émeraude (X9). Humain, 
homme d’armes 2 ; FP 1 ; humanoïde de taille M ; DV 
2d8+5 ; pv 14 chacun ; Init +0 ; VD 6 m (base 9 m) ; 
CA 17, contact 10, pris au dépourvu 17 ; B.B.A. +2 ; 
Lutte +3 ; Att fléau d'armes léger (+3 corps à corps, 
1d8+1) ou arbalète légère (+2 à distance, 1d8/19-—20) ; 
Out fléau d'armes léger (+3 corps à corps, 1d8+1) ou 
arbalète légère (+2 à distance, 1d8/19—20) ; AS — ; Part — ; 
AL LM ; JS Réf +0, Vig +4, Vol +0 ; For 13, Dex 11, 
Con 12, Int 9, Sag 10, Cha 8. 

Compétences et dons : Connaissances (religion) +0, Équitation 
+4, Intimidation +3 ; Attaque en puissance, Robustesse. 

Langues : commun. 

Possessions : cotte de mailles, rondache en bois, fléau 
d'armes léger, arbalète légère, 20 carreaux, bâton éclai- 
rant, tabard, sacoche contenant 2d6 pièces d'argent et 
èces CE or, papiers d'identité (deux ensembles : 


Keltis-Doran. 
Humain (mn); pré- 
tré 2 (Sang de 
Vol)--FP 2; huma. 
noïde de‘täille M ; 
DV 248+2 ; pv 164 
Init =1 ; VD.6.m 
(base 9m) ; CA 17, 
contact 10, pris au 
dépourvu 16 ; 
B.B.A +] ; Lutte +3; 
Att morgenstern de 
maître (+4 corps à 
corps, 1d8+2) ; 
Out morgenstern de maître (+4 corps à corps, 1d8+2) ; AS 
intimidation des morts-vivants (8/jour ; +1, 2d6+3, niveau 2) ; 
Part — ; AL LM ; JS Réf —1, Vig +4, Vol +5 ; For 14, Dex 8, 
Con 13, Int 10, Sag 15, Cha 12. 


Compétences et dons : Concentration +4, Connaissances 


(religion) +3, Diplomatie +3, Premiers secours +4 ; École 
renforcée (Nécromancie), Emprise sur les morts-vivants. 

Langues : commun. 

Sorts de prêtre préparés (4/4). Niveau 0 : assistance divine, bles- 
sure superficielle (X2), détection de la magie ; 1° niveau : blessure 
légère (DD 14), frayeur (DD 14), imprécation (DD 13), protec- 
tion contre le Bien*. 

* Sort de domaine. Domaines : Mal (lance les sorts du Mal 
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts), Nécro- 
mancie (lance les sorts de Nécromancie avec un bonus de 
+1 au niveau de lanceur de sorts) 

Possessions : crevice, écu en acier, dague de maître (symbole 
sacré), morgenstern de maître, main du mage, potion de soins légers, 
fiole d'eau maudite, sacoche contenant 5 pa, 8 po et 2 pp. 


Mallora. Hu- 
main (f), nécro- 
mancien 2 ; FP2; 
humanoïde de 


taille M ; DV 


244+2 ; pv 8 ; 
Init +2 ; VD 
9 m ; CA 16, 


contact 12, pris 
au dépourvu 14 ; 
B.B.A. +1 ; 
Lutte +0 ; Att 
dague de maître 


(+1 corps à corps, 
1d4-1/19-20) ou arbalète légère (+3 à distance, 
148/19-20) ; Out dague de maître (+1 corps à corps, 
1d4—1/19-20) ou arbalète légère (+3 à distance, 
148/19-20) ; AS — ; Part — ; AL LM ; JS Réf +9, Vig+1, 
Vol +4 ; For 8, Dex 14, Con 13, Int 15, Sag 12, Cha 10. 

Compétences et dons : Art de la magie +3, Artisanat (alchi- 
mie) +2, Concentration +3, Connaissances (mystères) +2, 
Connaissances (plans) +2 ; École renforcée (Nécroman- 
cie), Écriture de parchemins®, Esquive. 

Langues : commun, draconien, elfique. 

Sorts de magicien préparés (4/4). Niveau 0: détection de la magie, 
fatigue (DD 13), hébétement (DD 12) “lecture dela magiés; 
1# niveau : armure de mage (lancé), frayeur (DD 14),fprojectile 
magique, rayon affaiblissant. > 


6 pa; 2 p6 et 3 pp. 


Squelettes (X4).5,:6,:7 ét 8:pv Manuebde#Mon 
page 232. Ces squelettes sont armés dé,faux plutôtique de’ 
cimeterre et de rondaches:; cela leuf-donne'une CA de 13 
et une attaque de +1 au corps à corps, 2d4::1/x4* 


Zombi vautour. FP 1/2; mort-vivant de taille P* DV 
2d412+3 ; pv 16 ; Init +1 ; VD 3 m, vol 24 m (déplorable) ; 
CA 14, contact 12, pris au dépourvu 12 ; B.B.A. +] ; 
Lutte —2 ; Att serres (+3 corps à corps, 1d4+1) ; Out serres 
(+3 corps à corps, 1d4+1) ; AS — ; Part limité à une seule 
action, mort-vivant, réduction des dégâts (5/tranchant), 
vision dans le noir (18 m) ; AL NM ; JS Réf +1, Vig +0, 
Vol +3 ; For 12, Dex 13, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1. 

Dons : Robustesse. 

Limité à une seule action (Ext). Un zombi ne peut exécuter 
qu'une action simple ou une action de mouvement par 
round. Il lui est possible d'attaquer et se déplacer à condi- 
tion de charger. 


Tactiques. En cas de bataille générale, les squelettes et 
quatre des soldats chargent et entament le corps à corps. 
Les soldats restants, d'autant plus s'ils viennent d'être 
réveillés et n’ont pas leur armure, les soutiennent avec des 
tirs d’arbalète. 

Keltis commence par lancer protection contre le Bien sur lui- 
même. Lors de son second tour de jeu, il lance frayeur, en 
priorité sur un aventurier portant un arc ou une arbalète, 
ou sinon sur l’un des principaux combattants du groupe. 
Ensuite, il engage le corps à corps, de préférence contre 
un prêtre d’une Église rivale. Il réserve ses sorts de soins à 
son usage personnel et ne les gaspillera pas à soigner les 
soldats de l’ordre. 

Lorsqu'elle entend l’appel de la bataille, Mallora se 
lance armure de mage avant de sortir de sa tente. Elle reste 
proche des arbalétriers et lance des projectiles magiques sur les 
lanceurs de sorts adverses. Si un combattant adverse s’ap- 
proche d'elle, elle tente de l’éloigner avec frayeur. Lors- 
qu'elle arrive à cours de sorts de 1‘ niveau, elle s’enfuit ; 
elle saute à dos de cheval et rejoint Garreau à la zone R4. 

Le zombi vautour attend dans l’un des chariots couverts. 
Il est attaché à frère Garreau et ne quittera pas le chariot, à 
moins d’être attaqué. 

Trésor. En dehors des possessions des soldats, les cha- 
riots transportent 1 000 carreaux d’arbalète, deux arba- 
lètes légères, 2 morgensterns, 2 faux, des pioches et 
d’autres outils, 3 fioles d’eau maudite, 30 bâtons éclai- 
rants, un sac contenant 20 gemmes d’onyx noir (valant 
25 po chacune), un coffre contenant trois sacs de 2,5 kg 
de poudre d'argent (valant 25 po chacun) et un coffre 
contenant 500 po et 100 pp. 

Développement. Comme l'indique le niveau de diffi- 
culté, les personnages ont peu de chances de remporter 
cette bataille. S'ils sont raisonnables, ils devraient pouvoir 
éviter un conflit. Si vos joueurs se préparent à assaïllir le 
campement, prévenez-les que les soldats’ ont l’air extrême- 
ment,compétents. S’ils-attaquent tout.de même et subis- 
sent de lourdes pertes, il fauf qu’ils parviennent jusqu’au 
chariot de Failiñ'ét réussissent äs’enfuir. Les soldats sont 


Possessions dague detmaïtre, bagüetie de projectile magique. = 
(miveau”l/ 2] charges), potion deSoins légers, sâcoche contenant - # 
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Récompense ad hoc'en PX. Si les personnages réussis- 
sent à contourner le-campement sans se faire repérer, ils 
reçoivent 300 PXchacun en tant que récompense spéciale. 
Dans ce cas, mieux vaut courir que tenir ! 


R2. RUINES DE VERRE FONDU (ND 2) 


Il existe de nombreuses zone de ce type réparties sur tout le 
village. Alors que les personnages s’avancent vers l'endroit 
d'où proviennent les bruits d’excavation, ils peuvent 
remarquer que les seules parties intactes des bâtiments 
sont celles de pierre. Tous les autres matériaux ont appa- 
remment été consumés dans un terrible incendie. 

Une autre surprise les attend : ce qu’ils ont pris de loin 
pour de la glace est en réalité une épaisse couche de verre 
fondu réparti sur le village comme s’il y avait été versé à 

état liquide puis s'était solidifié en refroidissant. Le verre 

a pris d’étranges formes et motifs au cœur des ruines. Des 
créatures mortes-vivantes semblables à des zombis parcou- 
rent le village et les personnages devront en affronter 
quelques-unes s'ils s’approchent des zones marquées R2 
sur la carte. 

Voici quelques indications supplémentaires sur ces zones. 

Lumière. La lumière de la lune fournit une illumination 
faible dans tout le village. 

Son. S'ils réussissent un test de Perception auditive 
(DD 10), les personnages parviennent à entendre les cris- 
sements de deux objets en verre, provoqués par la marche 
des zombis. Ils peuvent également entendre le bruit distant 
d'outils métalliques qui frappent le verre avec régularité. 
Ce bruit provient de la zone R4, mais il faut réussir un test 
de Perception auditive (DD 18) pour discerner la direc- 
tion de la source malgré les échos étranges qui résonnent à 
travers les ruines. 

Réaction. Les zombis de verre sont immédiatement hos- 
tiles aux aventuriers dès qu’ils les voient ou les entendent. 

Quand les personnages s’approchent de l’une des zones 
marquées R2 sur la carte, lisez : 


Étrangement, une épaisse couche de verre recouvre presque tout le village, 
du sol jusqu'aux restes des murs effondrés. Vers le centre du village, un ou 
deux bâtiments semblent en meilleur état que le reste des ruines. Vous croisez 
plusieurs cadavres de nains à moitié calcinés et pris dans une gangue de 
verre, leur expression de souffrance et de désespoir fixée pour l'éternité. 
D'autre part, le verre a été percé en de multiples endroits, comme si quel- 
qu'un cherchait quelque chose dans le village. 


La situation. Le village de Rose-Carrière a été ense- 
veli sous une épaisseur de 30 cm d’une substance simi- 
laire à du verre, mais plus solide que le verre ordinaire. 
Elle a une solidité de 3 et 3 points de résistance par 
2,5 cm d’épaisseur. Le verre n’est pas parfaitement plat 
etil peut être délicat de s’y déplacer. Les personnages 
doivent effectuer untest d'Équilibre (DD 10) lors de 
chaque round d'activité dangereuse (comme combattre 
dés Zombis parsexemple). En cas d'échec, le personnage 
ee à terre 


par de verre fondu, leur peau est brûlée mais le reste du 
corpsiest intact: 

Les agents de la Griffe d'Émeraude sont là depuis 
quelques jours, fouillant le village dans l’espoir de 
découvrir un indice sur l'emplacement d’Âtre-Blanc. 
Une de leurs premières actions a été d'animer les 
cadavres bien conservés des nains pour en faire des 
zombis et les faire travailler pour eux. Les personnages 
peuvent rencontrer une paire de zombis à chaque zone 
marquée R2 sur la carte. 

Les personnages peuvent détecter l'approche de ces 
revenants zombifiés à condition de réussir un test de 
Détection ou de Perception auditive (avec un malus de —1 
sur le test par 3 mètres de distance entre les zombis et les 
personnages ; le malus en Détection est multiplié par deux 
pour les personnages qui ne disposent pas de la vision dans 
le noir ou de la vision nocturne). 

Créatures. Des groupes de deux zombis de verre nains 
hantent les ruines du village. Lorsque les personnages ren- 


contrent ces créatures, lisez : 


Le crissement du verre vous mène jusqu’à deux silhouettes hideusement défor- 
mées. Ces nains morts dans l'incendie et enveloppés de verre fondu sont 
maintenant des zombis errants. Contrairement aux zombis ordinaires, ceux-ci 
sont comme protégés par une couche de verre transparent qui agit comme une 
nouvelle peau. Îls vous fixent de leur regard vide et mort. Puis, ils chargent. 


Zombis de verre nains (X2). FP 1 ; mort-vivant de 
taille M ; DV 2d12+10 ; pv 20, 23 ; Init —1 ; VD 4,50 m, 
incapable de courir ; CA 13, contact 9, pris au 
dépourvu 13 ; B.B.A. +1 ; Lutte +2 ; Att coup (+2 corps à 
corps, 1d6+1) ; Out coup (+2 corps à corps, 1d6+1) ; AS — 


Part limité à une seule action, marche sur le verre, mort- 


vivant, réduction des dégâts (5/voir description), vision 
dans le noir (18 m) ; AL NM ; JS Réf —1, Vig +0, Vol +3 ; 
For 12, Dex 8, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1. 

Dons : Robustesse. 

Limité à une seule action (Ext). Un zombi ne peut exécuter 
qu'une action simple ou une action de mouvement par 
round. Il lui est possible d'attaquer et se déplacer à condi- 
tion de charger. 

Marche sur le verre (Ext). Grâce au verre qui les recouvre, 
les zombis peuvent marcher sur le verre à leur vitesse 
normale sans encombre et sans avoir à réussir de tests 
d’Équilibre. 

Réduction des dés 
aux chairs de ces zombis doit être fracassé avec un instru- 


âts (Ext). Le verre fondu qui s’est incorporé 


ment contondant avant qu'il soit possible de les découper 
en morceaux. Initialement, la réduction des dégâts des 
zombis est de (5/contondant). Une fois que la créature a 
subi 8 points de dégâts, sa peau de verre éclate, et sa réduc- 
tion des dégâts devient de (5/tranchant). 


Tactique. Les zombis ont reçu l’ordre de patrouiller 
dans le village et d'attaquer quiconque ne porte pas 
l'emblème de la Griffe d'Émeraude. Dès qu’ils aperçoi- 
vent les aventuriers, ils chargent l’ennemi le plus proche 
et combattent jusqu’à la destruction. Les zombis possè- 
dent la vision dans le noir et ne sont donc pas gênés par 
la faible illumination. 

Développement. Si les personnages combattent les 
zombis.de verre près du campement (dans l'une des deux 


zone R2 proche de la zone R1), ils vont attirer l'attention 
des soldats du camp. Deux d’entre eux arrivent alors'en 
1d4+1 rounds pour voir se qui se passe. 


R3. RAFFINERIE CANNITH (ND 3) 


L'un des deux édifices plus ou moins intacts au centre du 
village, ce grand bâtiment en pierre servait à la maison 
Cannith pour le traitement du marbre rouge en prove- 
nance de la carrière. Actuellement, deux soldats de la 
Griffe d'Émeraude et un zombi de verre y travaillent pour 
dégager une chambre qui contient une carte indiquant 
l'emplacement de l'atelier d'Âtre-Blanc. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. La lumière de la lune fournit une illumination 
faible dans la raffinerie. 

Son. Lorsque les personnages s’approchent de cet 
endroit, il devient évident qu’il est une source des bruits 
d’excavation qui résonnent dans toutes les ruines. Un test 
de Perception auditive (DD 13) réussi permet d'entendre 
des bribes de conversation entre les coups de pelles et de 
pioches. Un test de Perception auditive (DD 15) permet à 
un personnage d'entendre un zombi de verre portant des 
débris depuis l’intérieur du bâtiment vers l’entrée. 

Réaction. Lorsqu'ils remarquent les intrus, les soldats 
dégainent leurs armes et attaquent. Le zombi de verre 
lâche ce qu'il tenait et avance vers les personnages pour les 
attaquer dès qu'il les voit. 

Quand les personnages s’approchent de la zone mar- 
quée R3 sur la carte, lisez : 


Sur le frontispice de ce grand édifice en marbre rouge est gravé un emblème 
celui de la maison Cannith. Alors 


représentant une enclume et une gorgon 
que les murs extérieurs sont intacts, l'intérieur est complètement détruit. Le 
toit, les portes et les plafonds ont été réduits en cendres. De la lumière émane 
des profondeurs du bâtiment. 


La situation. Deux soldats de la Griffe d'Émeraude 
travaillent dans le bâtiment, fouillant dans les débris à la 
recherche d’un indice permettant de comprendre la 
carte. Un zombi de verre aide en prenant les débris dans 
la chambre principale pour les entreposer dans l’une des 
pièces annexes près de l’entrée qui donne sur la rue cen- 
trale du village. Les murs font 9 mètres de haut et sont 
majoritairement intacts, bien que couvert d’une couche 
de verre. 

Les personnages doivent se débarrasser discrètement 
du zombi de verre ou le contourner pour pénétrer dans 
la salle principale sans se faire remarquer des deux sol- 
dats. Le sol n’étant pas autant couvert de verre qu’à l’ex- 
térieur, aucun test d'Équilibre n’est nécessaire ici. Dans 
la plupart des cas, les personnages rencontreront d'abord 
le zombi de verre, qui alertera les deux soldats. Lorsque 
les personnages pourront enfin accéder à la pièce princi- 
pale, lisez : 


Dans cette grande pièce de 15 mètres de large, les débris et gravas qui 
encombrent le reste du village ont été dégagés. Le plancher est visible à 
travers le verre fondu, il est fait en marbre rouge et arrangé selon des 
motifs élégants. 


Créatures. Deux soldats de la Griffe d'Émeraudesse 
trouvent dans la pièce ; l’un est unessimple recrue tandis 


que l’äütre est laicommandäante de l'expédition, Kaëla: Un 
zombi de verre travaille avec eux à dégager les débris’ etes 
déposer dans'une antichambre. 


Soldat de la Griffe d'Émeraude. Voir pagel4. 
Zombi de verre nain: 20 pv; voir page 16: 


Kaëla.cHumain (f); 
guerrier #2  EP-.2'; 
humanoïde destaille 
M. ;:DV: 2d10+2 ; 
pv 17; Init +2 ; VD 
6 m (base 9 m) ; 
CA 19, contact 12, 
pris au dépourvu 17 ; 
B.B.A. +2 ; Lutte 
+4 ; Att épée lon- 
gue de maître (+6 


corps à corps, 1d8+2/ 
19-20) ; Out épée longue de 
maître (+6 corps à corps, 
148+2/19-—20) ; AS— ; Part—; 
AL LM ; JS Réf +2, Vig +4, Vol +3 ; For 15, Dex 14, Con 13, 
Int 10, Sag 12, Cha 8. 

Compétences et dons : Équitation +5, Intimidation +2 ; Arme 
de prédilection (épée longue)*, Arme en mainf, Expertise 
du combat, Volonté de fer. 

Langues : commun. 

Possessions : cotte de mailles, écu en acier +1, dague, épée 
longue de maître, potion de soins légers, tabard, sacoche conte- 
nant 5 pièces d'argent et 12 pièces d’or. Son bouclier 
porte le symbole de la Griffe d'Émeraude, ce qui peut 
causer des soucis à un personnage joueur qui l’utiliserait. 


Tactique. La recrue dégaine immédiatement son arme 
et attaque les aventuriers. Les agents de la Griffe d'Éme- 
raude sont des fanatiques avec lesquels il est impossible de 
raisonner. Ils pensent qu'après leur mort ils sont ramenés 
à la vie pour continuer à servir leur cause. À moins que les 
personnages ne trouvent un moyen de l'empêcher, le 
soldat appelle à l’aide dès que le combat commence. Ses 
cris n’atteindront pas le campement, mais ils alerteront les 
zombis de verre de la zone R2 la plus proche (à moins 
qu’ils n'aient déjà été vaincus par les personnages), ainsi 
que Garreau de la zone R4. Les zombis viennent immédia- 
tement se joindre au combat, mais Garreau attend que les 
personnages aient eu le temps d'observer la carte pour 
faire une apparition dramatique. 

Contrairement au soldat de la Griffe d'Émeraude, 
Kaëla utilise une action de mouvement pour préparer 
son bouclier et une action libre pour dégainer son épée. 
Pendant les trois premiers rounds de combat, elle utilise 
Expertise du combat pour gagner un bonus de +2 à la 
classe d'armure (ce qui lui inflige un malus de —2 sur les 
jets d’attaque) afin de mieux évaluer ses adversaires et 
d'appeler à l’aide. Si elle a le choix, elle frappe en prio- 
rité les personnages qui portent un symbole de la 
Flamme d'Argent. Elle a passé trois ans à combattre le 
Thrane pendant la Dernière Guerre et conserve une cer- 
taine rancune envers l’Église. 

Trésor. La Griffe d'Émeraude a déjà retiré la plu- 
part des.objets de valeur du bâtiment. Un test de 
Fouille (DD 15)-réussi permetsde trouver une/cassette 
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<Développements: Une fois que les-soldats et les zombis 
ont été vain du$s léilavénfuriêrs peuvent examiner plus 
tranquillement les-lieux. Lisez : 
Cette grande pièce contient d'énormes blocs bruts de pierre rouge. C'est 
ici que les nains devaient travailler, polir et préparer le marbre avant 
son expédition. De larges cheminées trônent au centre des murs nord, 
sud et ouest, chacune d’un type de pierre différent : rouge au nord, 
blanche au sud et noire à l’ouest. Six statues décorent la pièce, une de 
chaque côté de chacune des cheminées. Les motifs du sol de la pièce 
représentent le continent du Khovaire, avec les cinq nations de l’Aun- 
dair, du Cyre, du Karrnath, du Thrane et de la Brélande. Des bas- 
reliefs indiquent les cités, les éléments géographiques et même les mines ; 


aucun n'est nommé. 


Les statues représentent un dragon et un lion en marbre 
rouge, un loup et un faucon en marbre blanc et un cheva- 
lier en armure et un griffon en marbre noir. Si les per- 
sonnages pensent à examiner l'arrière de la tête de ces sta- 
tues, ou s'ils réussissent un test de Fouille (DD 20), ils y 
trouvent des messages gravés dans la pierre. Les voici : 

Dragon rouge : Âtre-Blanc, sceau blanc, NE 9 > 

Lion rouge : « Tallis, sceau noir, E 4 > 

Loup blanc : < Hall de Cabblen, sceau rouge, SO 15 > 

Faucon blanc : < Âtre-Noir, sceau noir, SE 12 > 

Chevalier noir : < Hall de Kronu, sceau blanc, N 6 > 

Griffon noir : Âtre-Rouge, sceau rouge, SE 7 > 

Interpréter la carte. Les personnages doivent rassem- 
bler les informations suivantes pour arriver à comprendre 
la carte : les messages gravés sur le coup des statues, les 
sceaux gravés sur le sol en face de chaque cheminée (ceux 
du nord et du sud doivent être dégagés ; seul celui de 
l’ouest est actuellement visible, ayant été dégagé avant que 
les personnages n'arrivent), et la carte elle-même. 

Chacun des textes gravés sur le cou des statues indique 
le nom d’un atelier de recherche Cannith secret. Il est 
suivi par le sceau d’où il faut commencer à rechercher 
l'emplacement de cet atelier sur la carte. Enfin, il affiche 
la direction à prendre et le nombre de pas à faire pour 
tomber sur l'endroit de la carte contenant l'atelier en 
question. Âtre-Blanc est le seul atelier intéressant les 
personnages dans cette aventure. Pour le trouver, un 
personnage de taille M doit se placer sur le sceau devant 
la cheminée de pierre blanche et avancer de neuf pas vers 
le nord-est. Si un personnage de taille P effectue la 
même opération, il s’arrête sur une partie de la carte ne 
contenant aucune marque ; il faut qu'il fasse neuf pas de 
plus pour trouver Âtre-Blanc. Le personnage se trouve 


‘alôrs dans Tes collines du sud-ouest du Cyre, et s’il exa- 


müne-le sol, il‘beutitrouver un symbole à moitié effacé 
d'une pioche et une pelle croisées. Cela permet de 
déterminer qu’Âtre-Blanc est une mine située à environ 
45 km de la brume gris funeste qui ceint les terres du 
Deuil, directement à l’est du hameau de Olkhän. Les 
messages gravés sur les autres statues ne sont pas impor- 
tants pour cette aventure, mais vous pouvez les dévelop- 
per ; contrairement à Âtre-Blanc, certains d’entre eux 
(peut-être tous) sont encore en activité. 

Récompense ad hoc en PX. Les personnages reçoivent 
200 PX chacun pour avoir résolu l’énigme et découvert 
l'emplacement d'Âtre-Blanc. 


RA. ÉGLISE EN RUINE (ND 2) 


L'autre édifice plus ou moins intact au centre du village est 
une église de pierre consacrée à l'Ost souverain. D’autres 
bruits d'outils frappant le verre et la roche émanent du 
cimetière attenant. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. La lumière de la lune fournit une illumination 
faible dans l’église et dans le cimetière. 

Son. Lorsque les personnages s’approchent de cet 
endroit, il devient évident qu'il est une source des bruits 
d’excavation qui résonnent dans toutes les ruines. 

Réaction. Aucune. Aucun ennemi n’est présent dans 
l'église, et les zombis qui travaillent dans le cimetière sont 
uniquement occupés par la tâche que Garreau leur a assi- 
gnée. Le prêtre lui-même est considéré comme une ren- 
contre à part (voir plus loin) ; il peut surgir dans la zone 
R3 après que les personnages ont interprété la carte, il 
peut s'occuper d’eux s'ils pénètrent dans le cimetière et il 
peut encore apparaître n'importe où dans le village si les 
personnages attirent trop l'attention sur eux. 

Quand les personnages s'approchent de la zone mar- 
quée R4 sur la carte, lisez : 


L'édifice devant vous doit être une église, car des symboles de l'Ost souverain 
sont gravés sur les murs du pierre. Le toit s’est effondré, mais les murs sont 
apparemment solides. Il y a un cimetière derrière l'église, et le son des outils 
frabbant le verre provient de cette direction. 


La situation. Un prêtre changelin nommé Garreau 
dirige l'expédition de la Griffe d'Émeraude. Kaëla com- 
mande aux soldats, mais prend ses ordres de Garreau. 
Frustré par l'incapacité de son équipe à comprendre la 
carte de la salle, il a décidé d’exhumer les cadavres enter- 
rés dans le cimetière. En utilisant communication avec les morts, 
il espère obtenir le secret de la salle. Il compte animer les 
cadavres qui ne lui fourniront pas cette information. Les 
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OBJET MERVEILLEUX : CALICE D'OLLADRA 


Ce calice d’or possède deux fonctions utiles. Sur com- 


‘:mande, il putifie tout-liquide qu'on ya versé (comme par 

ification/de nourritäre et d'eau). Deux fois par jour, il 
peut étre utifféipoër transfôrmer un demi-litre d’eau 
ordinaire en éautbénite/(c inmejpar le sortibénédiction de 
l'eau). Cés poüvoirs ne péüvent étre activés que parun 


> 


prêtre de l’Ost souverain. 

Transmutation faible ; NLS 1 ; Création d'objets mer- 
veilleux, bénédiction de l’eau, purification de nourriture et d’eau, doit 
être un prêtre de l’Ost souverain ; Prix 1 000 po ; 


Poids 1kg. 


bruits venant de derrière l'église sont ceux que fait Gar-* rencontré le prêtre avant d'arriver ici, alors il surveille les 
Zômbis depuis l'ombrage d'un’arbre pris dans le verre(il a > 


reau alors qu’il brise le verre recouvrant les tombés pour 
déterrer les morts. : 

Dans l’église. L'intérieur de l’église est rempli-parîles. 
débris du plafond effondré. On peut apercevoir l'autel 
sous les décombres, mais tout le reste est renduinacces- 
sible par les débris et le verre fondu. 

Trésor. Tout personnage réussissant un test de Détec- 
tion (DD 20) ou de Fouille (DD 15) dans l’église découvre 
un calice d'Olladra (voir l'encart). Il a déj; 
agents de la Griffe d'Émeraude, mais ils l'ont laissé en 


été trouvé par les 


place puisqu'ils ne sont pas intéressés par une relique 
mineure d’une religion bienveillante. Si les personnages 
souhaitent récupérer le calice, ils doivent d’abord précau- 
tionneusement le dégager de la masse de verre de laquelle 
il est prisonnier. 


Garreau 


Le cimetière. Dans le cimetière derrière l’église, les 
personnages voient deux zombis de verre nains perçant la 
couche de verre qui recouvre les tombes de-marbre rouge. 
Quatre des sépultures ont déjà été vidées et les Cadavres 
des quatre nains sont entassés dans un.coin en/attendant 
que Garreau les anime. Si les personnages n'ont-pas®déjà 


joué un test de Discrétion avec un résultat de 18). 
Zombis‘de verre nain (X2). 21; 22pv voirpage L6: . 
Tactique: Les zômbis prit reçu l'ôrdre-de creuser; et als © 

ignorent les aventuriers: Cependant,ss'ils Sontiattaqués, 

alors ils lâchent leurs outils:et ripostent- S z 


FRÈRE GARREAU (ND 5) 


Le prêtre nommé Garreau dirige cette expédition de la 
Griffe d'Émeraude. Pour les personnages, la rencontre 
avec Garreau doit constituer le point d'orgue de leur 
exploration de Rose-Carrière. Elle peut avoir lieu à diffé- 
rents endroits selon la progression des personnages. 

Si les aventuriers font un grand fracas en explorant la 
raffinerie Cannith, Garreau s’y rend pour s’enquérir de la 
situation, mais seulement une fois que les personnages ont 
eu le temps de dénouer l'énigme de la carte. 

S'ils s'interrogent sur les bruits provenant de derrière 
l’église en ruine, Garreau sortira des ombres pour les 
accueillir. 

Enfin, si les aventuriers se débarrassent discrètement 
des soldats de la zone R3 et y décryptent l'énigme de la 
carte sans alerter le reste des forces du village, alors Gar- 
reau croisera leur route à la sortie des ruines, alors que les 
personnages retournent vers Failin et son chariot. 

Garreau affectionne particulièrement d'effrayer et 
d’embrouiller ses adversaires. Il prend l'apparence d'un 
vampire lorsqu'il aborde les aventuriers. 

Lorsque les personnages rencontrent Garreau, lisez : 


Un homme grand et émacié sort de l'ombre. Il porte une magnifique robe de 
soie à capuche. Sa peau est d'une blancheur macabre, et une profonde 
balafre court de son œil droit à son oreille. Ses yeux rouges vous 
fixent avec intensité. Il sourit, découvrant des canines 
longues et pointues. & Hé bien, qu'avons-nous 
là ? > dit-il dans un souffle, vous jaugeant d’un 
regard blasé de ses yeux rouges. 


Garreau. Changelin (m), prêtre 5 
(Sang de Vol) ; FP 5 ; humanoïde (méta- 
morphe) de taille M ; DV 5d8 ; pv 26 ; 
Init +1 ; VD 9 m ; CA 17, contact 11, pris au 
dépourvu 14 ; B.B.A. +3 ; Lutte +3 ; Att dague de maître 
(+4 corps à corps ou +5 à distance, 1d4/19-20) ; Out dague 
de maître (+4 corps à corps ou +5 à distance, 1d4/19—20) ; 
AS caresse mortelle, intimidation des morts-vivants 
(5/jour ; +2, 2d6+7, niveau 5) ; Part changelin, change- 
forme mineur ; AL LM ; PA 3 ; JS Réf +2, Vig +4, 
Vol +7 ; For 10, Dex 13, Con 10, Int 14, Sag 16, Cha 14. 
Compétences et dons : Art de la magie +7, Bluff +3, 
Concentration +4, Connaissances (religion) +4, Dégui- 
sement +4 (+14 lorsqu'il utilise change-forme mineur), 
Diplomatie +7, Discrétion +3, Psychologie +4 ; École ren- 
forcée (Nécromancie), Esprit héroïque. 
Langues : commun, elfique, gobelin. 
Changelin. Bonus de +2 aux sauvegardes contre les sorts de 
sommeil et. de charme. 
Sorts de Prêtre préparés (5/5/4/3). Niveau 0 
détection de la magie; résistance, soins superficiels (X2) ; 1% niveau 


: assistance divine, 


“brume de dissimulation, Protection contre le Bien, rayon affaiblissant*, 


soins légers (X2) 4 %.niveau : blessuré modérée (DD 16), contrôle 


ROSE=CARRIÈRE 


mineur desmorts=vinants* (DD! K6), silence; yeuxmorts -vivants (nou- 
veau sort ; voir l'encart)/; 3° niveau : animation des morts*, 
communication avec les morts (DD/17), fusion dans la pierre. 

# Sort de domaine. Domaines : Mort (caresse mortelle une fois 
parjour, dégâts 5d6), Nécromancie (lance les sorts de Nécro- 
mancie avec un bonus de +] au niveau de lanceur de sorts) 

Possessions : cuirasse + 1 de mimétisme, dague de maître (sym- 
bole sacré), potion d'inuisibilité. 


Tactiques. Garreau prend souvent l’apparence d’un 
vampire avant une confrontation, à la fois pour effrayer ses 
adversaires et parce qu’il caresse l'espoir de devenir un 
véritable vampire au service de Vol. Il joue ce rôle à la per- 
fection, mais ne possède évidemment aucune des forces ou 
des faiblesses d'un vampire. 

La frustration de ne pas arriver à résoudre l'énigme de 
la carte l’énerve au plus haut point. En voyant les aventu- 
riers, il en conclut qu’ils sont envoyés par les Cannith (à 
travers dame Élaydren, qui est surveillée par l’ordre) pour 
retrouver un autre schéma. Plutôt que d'essayer de 
détruire les personnages, il décide de les laisser s’enfuire 
afin de les suivre. 

Dans ce but, sa première action est de lancer brume de dis- 
simulation. Ensuite, dès qu'il en a l'opportunité, il boit sa 
potion d'invisibilité puis crie : À moi, soldats ! Je veux boire 
le sang de ses intrus ! >. Son but est de faire croire aux 
aventuriers qu'il est passé en état gazeux. 


Toute tentative visant à renvoyer Garreau ou à utiliser de 
l'eau bénite contre lui n’ont aucun effet, puisqu'il n’est 
pas un mort-vivant. S’il est la victime d’un effet dange- 
reux, il peut dépenser un point d’action pour augmenter 
ses chances de réussir son jet de sauvegarde. 

Développement. Garreau veut que le groupe s'échappe. 
Il envoie ensuite son zombi vautour (de la zone R1) sur ses 


traces et l'espionne depuis une distance respectable. 


EVASION 
DE ROSE-CARRIÈRE 


Après la rencontre avec Garreau, les aventuriers devraient 
avoir le sentiment qu'ils doivent s'échapper au plus vite. 
D'après la carte, Âtre-Blanc est à 45 km dans les terres du 
Deuil. Si les personnages peuvent convaincre Failin de les 
emmener en chariot, ils peuvent arriver en 3 heures et 
demie environ. Il faudra sans doute plus d’or, un test de 
Diplomatie (DD 20) ou les deux pour convaincre Failin de 
se risquer dans les terres du Deuil. S'ils n’y arrivent pas, ils 
devront se déplacer à pied ou voler des chevaux dans le 
campement de la Griffe d'Émeraude. Dans tous les cas, 
Garreau ordonne à ses hommes d'organiser un simulacre 
de poursuite, mais il souhaite que les personnages réussis- 
sent à leur échapper, afin qu'ils puissent le mener jusqu’à 


Âtre-Blanc. 


nn | 


NOUVEAU SORT : VEUX MORTS-VIVANTS 


Nécromancie 

Niveau : ensorceleur/magicien 2, prêtre 2 
Composantes : V, G, F 

Temps d’incantation : 1 round 

Portée : contact 

Cible : 1 créature morte-vivante dénuée d’intellect 
Durée : 1 jour/niveau 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 


Ce sort permet au personnage d'établir un lien télépa- 
thique avec une créature morte-vivante dénuée d’intellect 
sur laquelle il a auparavant lancé contrôle des morts-vivants. Ce 
lien fournit deux avantages. Tout d’abord, le personnage 


peut donner des ordres télépathiques au sujet (en suivant 
les restrictions habituelles pour contrôle des morts-vivants). 
Ensuite, il peut établir un lien sensoriel (cela nécessite une 
action libre). Ce lien permet au personnage de voir et 
d'entendre à travers les sens du sujet. 

Tandis qu'il utilise le lien sensoriel, le personnage est 
considéré comme étourdi. Il ne peut entreprendre aucune 
action physique et n’est que très partiellement conscient de 
ce qui se passe autour de lui. 

Focaliseur. Le personnage doit posséder un morceau du 
corps de la créature avec laquelle il souhaite établir un 
lien : une touffe de cheveux, un éclat d'os, un doigt ou 
tout autre partie similaire. S'il perd ce focaliseur, le lien 


est immédiatement rompu. 


em mena comes mens ren rc Eur À 


QUATRIÈME PARTIE : 
LES TERRES 
DU DEUIL 


Le Cyre, autrefois le joyau de la couronne du Galifar, a été 
détruit quatre ans auparavant dans un terrible et mysté- 
rieux déchaînement d'énergie profane. Une fois la pous- 
sière retombée, les terres du Deuil étaient nées. Vous 
pouvez consulter les pages 202-205 d’Éberron — Univers pour 
plus d'informations sur les terres du Deuil. 

Un certain nombre de rencontres sont proposées pour 
cette partie de l'aventure. Seules deux d’entre elles sont 
nécessaires à son bon déroulement : la brume gris funeste 
et l'entrée de la mine. Les autres sont à votre disposition 
pour < égayer » le trajet des personnages dans cette région 
dévastée. Aucune carte n'est liée à ces rencontres ; ce ne 
sont que des événements présentés dans l’ordre dans 
lequel ils peuvent être vécus. 


LA BRUME GRIS FUNESTE 


Les aventuriers ont pu voir le mur de brume gris funeste 
pendant tout le voyage de Rose-Carrière jusqu'aux terres 
du Deuil. Lorsqu'ils pénètrent dans la brume, lisez : 


Un mur de brume s'élève devant vous, paraissant tout à la fois solide et 
instable. En vous enfonçant dans la brume, vous avez l'impression d'entrer 
dans un autre monde. Le peu de lumière du soleil qui arrive jusqu'à vous a 
pris une teinte malsaine dans les strates de vapeurs. Les sons semblent étouf- 
fés et distants, même lorsqu'ils sont produits par vos compagnons. L'air lui- 
même vous oppresse et un sentiment de solitude et d'angoisse vous étreint au 
fur et à mesure de votre avancée. 


Si les personnages voyagent sur le chariot à propulsion élé- 
mentaire, ils n'auront pas besoin d’effectuer de test de 
Survie pendant leur voyage dans la brume. En effet, tant que 
l'élémentaire asservi au véhicule est en contact avec le sol, il 
ne risque pas de se perdre dans la brume et garde son cap. 

Par contre, si les personnages voyagent à pied ou à 
cheval, ils doivent effectuer un test de Survie (DD 20) dès 
qu'ils entrent dans la brume. C’est le personnage en tête 
du convoi qui effectue ce test pour le groupe entier. En cas 
d'échec, les aventuriers sont désorientés et voyagent dans 
une direction aléatoire pendant 1d4 heures avant de 
retrouver leur chemin. 

Tôt ou tard, les personnages finiront par émerger du mur 
de brume gris funeste et d’entrer sur les terres du Deuil. Lisez : 


La brume s'efface, laissant apparaître un paysage dévasté. Le sol est craquelé 
et déchiqueté. Par endroits, il est défiguré par des masses de verre cassant. 
Peu de plantes poussent dans la région, et celles que vous voyez ont un aspect 
difforme et malsain. 


SQUELETTES DIFFORMES qi 5) 


Alors qu'ils sont depuis peu dans les terres du Deuil, les 
personnages passent à proximité d'umengin de Siège 


datant de la Dernière Cuefre: Il s'ést effondré et.repose, 


détruit,/sur le bord de la piste, entouré par plusieurs 


cadavres de soldats bréiens. Une fois.que le personnages 


sont assez près pour mieux voir la scène’ liséz'? 


Les corps des soldats sont st bien.conservés qu'on'pourrait croire qu'ils vien 
nent à peine d'être tués. Pourtant, leur mort remonte sans douterà plus de 
quatre ans et à la Dernière Guerre. Pourtant, leursblessures semblent 
récentes et ils ne montrent aucun signe de décomposition: 


Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Les terres du Deuil ne quittent un crépuscule 
perpétuel que la nuit, lorsqu'elles sont enveloppées dans 
de profondes ténèbres. 

Son. Il n’y a aucun bruit. 

Réaction. Si les personnages s’approchent à 9 mètres ou 
moins de l’engin en ruine, un groupe de loups squelettes 
(voir ci-dessous) sort de sa cachette et attaque. 

La situation. Bien que les soldats bréiens morts soient 
dérangeants, ils ne représentent aucune menace pour les 
personnages. Ce n’est par contre par le cas des loups sque- 
lettes cachés dans l’ombre de l’engin de siège fracassé. Tout 
personnage qui réussit un test de Détection (DD 15) 
remarque à temps l’arrivée des squelettes et n’est pas sur- 
pris. Les personnages qui ratent ce test ne peuvent agir 
pendant le round de surprise. 

Créatures. Trois loups squelettes se cachent dans les 
ruines de l'engin de siège. Ils ont des caractéristiques et 
pouvoirs identiques aux loups squelettes normaux, mais 
l'énergie profane étrange des terres du Deuil a modifié leur 
apparence. Ils sont tordus et déformés et des parties de 
squelettes humains ont été intégrées à leur épine dorsale. 

Loups squelettes (X3). 13 pv ; Manuel des Monstres page 232. 

Trésor. Si les personnages osent fouiller les cadavres des 
soldats bréiens, ils peuvent récupérer 83 po, 191 pa, 24 pp 
et une masse d'armes légère +1. 

Test de Détection. Une fois que les personnages ont 
vaincu les loups squelettes ou fui, un personnage a droit à 
un test de Détection (DD 18) pour remarquer un oiseau 
charognard qui vole, seul, à l'horizon juste derrière eux. 


PLAINE FUNÉRAIRE (ND 4) 


Les personnages poursuivent leur voyage dans les terres du 
Deuil en direction de l'atelier d'Âtre-Blanc lorsqu'ils 
tombent sur un site encore plus saisissant que le précé- 
dent. Ils arrivent à un endroit où a eu lieu une terrible 
bataille. La plupart des cadavres (des fantassins bréiens ou 
des archers cyréens) sont tombés le jour de Deuil, voici 
quatre ans. Mais mélangés à ces morts anciens (quoique 
bien conservés) se trouvent les victimes d’une escar- 
mouche plus récente. Il y a deux jours, une bande guer- 
rière valénare a rencontré une troupe de chasseurs halfe- 
lins des plaines de Talante. Ils se sont affrontés parmi les 
ruines de l’ancienne bataille jusqu’à l’intervention d’un 
monstre caché sous les cadavres. Le crabe carcassier est 
sorti de sa cachette et s’est précipité sur les guerriers avec 
une grande férocité. Les halfelins et les elfes se sont 
défendus et ont réussi à blesser le monstre, mais pas à le 
tuer. Et-maintenant, leurs cadavres ont rejoint ceux des 
victinres du jour de Deuil. 
«Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone; 


4] 


JIn3q na SX#4 


LESTERRES DU DEUIL 


Lumière, "Lesterres du Deuilne/quittenfun crépuscule 
perpétuel-que lauit, lorsqu'elles Sont enveloppées dans 
dé,profondes ténèbres. 

Son. Éa.scène. est-baignée d’un'étrange silence. 

Odeur! Aucune effluvé de décomposition n'est percep- 
tible, malgré le nombre de cadavres jonchant la plaine. 

Réaction. Si un personnage s'approche à 6 mètres on 
moins du monticule de corps halfelins et elfes, le crabe 
carcassier s’en dégage et attaque. Lorsque cela arrive, lisez : 


Le monticule de cadavres et d'armes abandonnées s'élève, soulevé par 
huit fines pattes. Quatre antennes émergent entre les corps, s'ouvrant cha- 
cune sur un œil primitif. Ce qui semble être un crustacé géant s'avance vers 
vous, toujours couvert de guerriers morts. 


La situation. Cette bataille est risquée, mais elle offre 
une récompense substantielle. Le crabe carcassier qui traîne 
dans cette région est plus jeune que la version présentée 
dans Éberron — Univers. De plus, il a été blessé lors de son 
combat contre les elfes valénars et les halfelins talantais, ce 
qui l’a mis dans une humeur exécrable. Il est donc d'autant 
plus heureux de pouvoir soulager sa douleur . en l'infli- 
geant à d’autres ! C’est aux personnages qu’incombe la tâche 
de gérer ce jeune crabe carcassier particulièrement violent. 

Les soldats cyréens et bréiens sont morts précisément le 
jour du désastre qui est à l'origine des terres du Deuil. Les 
halfelins et les elfes ont été tués plus récemment, par le 
jeune crabe carcassier qui se dissimule maintenant sous 
leurs corps. Tout personnage remportant un test de 
Détection opposé au test de Discrétion du crabe remarque 
sa présence sous les cadavres avant qu’il n’attaque et n'est 
pas surpris. Pour les autres, la vallée est déserte. 


Créatures? Un jeune-crabe carcassier se.cache sous un 
montieulede cadavres; où il récupère de sa récente 
bataille contre les elfes et les halfelins. Lorsque le crabe 
attaque, il jaillit de sa cachette, lançant des corps dans 
toutes les directions. 

Jeune crabe carcassier. FP 4 ; créature magique de 
taille G ; DV 6410+18 ; pv 36 (normalement 51) ; Init +2 ; 
VD 9 m ; CA 19, contact 11, pris au dépourvu 17 ; 
B.B.A. +6 ; Lutte +14 ; Att griffes (+9 corps à corps, 1d8+4) 
ou aiguillon (+8 distance, 1d3 et venin) ; Out 2 griffes (+9 
corps à corps, 1d8+4) ou aiguillon (+8 distance, 1d3 et 
venin) ; Esp/AIl 3 m/3 m ; AS étreinte, morsure (1d4+2, 
bonus d'attaque de +4 lorsqu'il agrippe un adversaire), venin 
(Vigueur DD 16, principal et secondaire : affaiblissement de 
143 Dex) ; Part défense épineuse (toute créature qui attaque 
le crabe à mains nues ou à l’aide d'une arme naturelle subit 
1d4 points de dégâts), substance adhésive, vision dans le noir 
(8 m), vision nocturne ; AL N ; JS Réf +7, Vig +8, Vol +2 ; 
For 18, Dex 15, Con 16, Int 4, Sag 10, Cha 9. 

Compétences & dons : Détection +6, Discrétion +1 (+9 sur les 
terres du Deuil) ; Attaque en puissance, Tir à bout por- 
tant, Tir de précision. 

Langages : — 

Possessions : trésor normal 

Tactique. Le crabe n’est pas un adversaire subtil. Il est blessé 
et veut se venger. Il prendra pour cible n'importe quelle créa- 
ture s'approchant à 9 mètres ou moins de lui. Si les person- 
nages remarquent le crabe et l’attaquent à l'aide d'armes à dis- 
tance ou de sorts, le crabe se lève et se dirige vers eux tout en 
leur lançant des aiguillons venimeux. Si les personnages fuient 
les lieux, le crabe ne les poursuivra pas. Cependant, il leur 
lancera ses aiguillons tant qu'ils seront à portée. 


Un amoncellement 


de cadavres dans les 
terres du Deuil 


Trésor. Bien que des centaines de corps reposent dan 


la vallée, la plupart sont ceux de simples soldats dot 

équipement tout à fait ordinaire. On peut-trouver-à peu 

près n'importe quelle arme courante, ainsi-que-des_cên- 

taines de carreaux d’arbalète et une multitude deboucliers 

et d’armures de cuir. Une fouille approfondie (si possible 

sous l'effet de détection de la magie) permet de dénicher les 

objets suivants, éparpillés dans le charnier : 

+ Talaën Kara, cimeterre double valénar +1/+1 (voir l’encart) 

+ l'tangat talantais de maître 

+ L baguette de projectile magique (niveau 1, 30 charges) 

+ 1 cape de résistance +1 

+ 3 potions de soins modérés 

+1 potion d'invisibilité 

+ l'armure à plaques 

+ 1 symbole sacré en acier ignifié (Ost souverain) 

+ 3 doses d’antidote 

+ 1 dose d’acide ardent 

+ llettre de crédit de la guilde Kundarak des banquiers 
pour une somme de 400 po 

+ Un total de 250 pa, 38 po et 4 pp 


Il faut 1d4+2 heures de recherche pour trouver et récupé- 
rer ses objets sur le champ de bataille, et les aventuriers 
devront faire les poches des morts, au sens propre. 

Test de Détection. Une fois que les personnages ont 
vaincu le crabe carcassier ou fui, un personnage a droit à 
un test de Détection (DD 15) pour remarquer un oiseau 
charognard qui vole, seul, à l'horizon juste derrière eux. 


L'ENTRÉE DE LA MINE @w 172 


Après tous ces périples, les personnages finiront par arri- 
ver à l'emplacement indiqué par la carte de Rose-Carrière. 
Ce qu'ils voient pour l'instant n'est qu'une entrée de mine 
tout à fait ordinaire s’enfonçant sous une colline. Mais 
avant de pouvoir s'avancer dans la galerie et vers Âtre- 
Blanc, ils doivent s'occuper de l’espion de Garreau, le 
zombi vautour. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Les terres du Deuil ne quittent un crépuscule 
perpétuel que la nuit, lorsqu'elles sont enveloppées dans 
de profondes ténèbres. 


un © Péreeptidn auditive (DD°20) Féussi permiet d'entendréle 


Son Les environs de la galerie sont silencieux. Un test de 


vautoër: e  & 
Réaction: Sisun personnage s'approche de l'en! 


mine, le zombi vautourattäque. Ë 

Lorsque les personnages arriventàitet«endroi 
Au pied d’une colline, une galerie étaÿée s'enfonce dans les ténèbres» À Pre= 
mière vue, il s'agit d’une mine abandonnée comme tant d'autres. Cepen- 
dant, une inspection plus minutieuse révèle le sceau.de la maison’ Cannith 
gravé sur la poutre centrale. 


La situation. Il s’agit bien de l'entrée de l'atelier secret 
d'Âtre-Blanc. Le zombi vautour, perché à proximité sur 
un arbre décharné, transmet toute la scène à Garreau par 
ses yeux morts-vivants. Le prêtre exulte et enrage à cette 
vue. Il est satisfait que son plan ait fonctionné, mais il est 
encore plus frustré à l’idée que les aventuriers puissent 
pénétrer dans la construction avant lui. 

Laissez les personnages examiner l'entrée à leur guise. 
En dehors du sceau de la maison Cannith, rien n'indique 
la nature de cette mine. Aucun piège ou alarme n'est pré- 
sent, et le tunnel s'enfonce dans les ténèbres à perte de 
vue. Tandis que les personnages sont occupés par leurs 
derniers préparatifs (comme savoir dans quel ordre entrer 
dans ce tunnel de 3 mètres de large), Garreau ordonne à 
son zombi vautour d'attaquer. 

Si les personnages ont déjà repéré le zombi lorsqu'il les 
suivait dans leur voyage, il peuvent tenter un test de 
Détection (DD 12). Ceux d’entre eux qui ratent ce test 
sont surpris par l'attaque en vol de ce grand oiseau en 
décomposition. 

Créatures. Garreau contrôle le zombi vautour tandis 
qu'il attaque le groupe. 

Zombi vautour. 16 pv ; voir page 15. 

Tactiques. Garreau guide les actions du vautour, qui est 
donc inhabituellement rusé pour un zombi. Il s'en pren- 
dra à un ensorceleur ou un magicien en priorité si un 
membre de ces classes est présent. Sinon, il choisira la 
cible portant l’armure la plus légère. Garreau n’espère pas 
que le zombi survivra à ce combat, mais il espère infliger le 
plus de dégâts possible. 


ER ET 


TALAËN KARA, L'ÉTALON VAILLANT 


Talaën Kara est un cimeterre double valénar +1/+1 avec les 
caractéristiques suivantes : AL CB ; Int 10, Sag 12, 
Cha 12 ; empathie, vue et ouïe (9 m) ; valeur d'Ego 5. 

Pouvoirs mineurs : bénédiction (3/jour), bonus d’altération sup- 
plémentaire de +1 lorsque son porteur est monté à cheval. 

Personnalité. Cette magnifique arme accueille l'essence 
d’un fier étalon valénar, qui fut le compagnon de la 
rôdeuse Valéa Ildallia sa vie durant. Le jour où son fidèle 
destrier fut tué au combat, Valéa décida de forger cette 
arme pour que son compagnon soit toujours à ses côtés 
lors de ses chevauchées. Bien que l’arme soït intelligente, 
son esprit est celui d’un cheval et elle ne communique qu'à 
travers des émotions simples et fortes :-colère, joie, suspi- 


cion et ainsi de suite. 


Initialement, Talaën Kara n'utilisera ses pouvoirs que 
s’il est porté par un elfe. Néanmoins, un rôdeur d'une 
autre race peut obtenir le respect de l’arme à condition de 
réussir un test d’empathie sauvage (DD 20), ce qu'il peut 
tenter une fois par semaine. 

Les deux lames du cimeterre double sont gravées. L'une 
porte l'image de la tête d’un cheval et l’autre de celle de sa 
queue. Lorsque l’arme tourbillonne au combat, ces 
images semblent bouger et luire d’une lumière argentée. 
Le manche est protégé par des lanières de cuir noir 
décoré d’un fil d'argent. Le nom de l'arme y est gravé en 


langue elfique. - 
Évocation forté ; NLS 15 ; Prix 4925 po. 


CINQUIÈME PARTIE : 
ATRE=B[LANC 


Les magiciens, façonneurs et thaumartisans de l'atelier 
d’Âtre-Blanc ne sont pas responsables de la catastrophe du 
jour de Deuil, dont l’origine reste un mystère. La maison 
Cannith vendait ses armes à chacune des cinq grandes 
nations, et c’est à Âtre-Blanc qu’elle concevait les sorts et 
les objets jugés trop dangereux ou trop explosifs pour être 
testés dans une région civilisée. Le jour de Deuil, les éner- 
gies qui ont créé les terres du Deuil n’ont pas épargné Âtre- 
Blanc. La plupart des chercheurs et du personnel ont été 
tués sur le coup. Les moins chanceux sont morts ensuite, 
victimes d'expériences profanes devenues incontrôlables. 
Maintenant, ce sont le chaos et la mort qui règnent dans 
les couloirs d'Âtre-Blanc. La maison Cannith a envoyé 
plusieurs équipes pour enquêter au cours des quatre der- 
nières années, mais aucune n’est jamais revenue. 

Cette cinquième partie des Ombres de la Dernière Guerre 
est un raid de donjon traditionnel. Les aventuriers 
doivent surmonter des créatures corrompues par la magie, 
des sorts-vivants, et des pièges profanes pendant qu'ils 
cherchent le schéma et toute information concernant le 
canevas de création auquel il est associé. 

Âtre-Blanc a été creusé directement dans la 
roche à l’aide d’une puissante magie. En règle 
générale, les affirmations suivantes sont valables 
dans tout l'atelier : 


+ Les murs sont en pierre grise polie (solidité 
8, 15 pr/2,5 cm d'épaisseur ; les cloisons 
intérieures font généralement 30 cm 
d'épaisseur). Les salles font 
2,40 mètres de haut. 

+ Chaque pièce était autre- 
fois éclairée par des lan- 
ternes éternelles, mais le choc 
mystique les ont sur- 
chargées et elles ne 
fournissent main- 
tenant qu'une illu- 
mination faible, 
comparable à celle 
d’une bougie. 

+ Les portes sont faites 
de 7,5 cm d'acier 
(solidité 10, 90 pr, DD 30 pour briser) et closes par 
verrou du mage (ce qui passe le DD pour briser à 40). Ces 
verrous sont liés à des passe-sorts de différentes couleurs. 
Lorsque le passe approprié est mis en contact avec un 
réceptacle situé à proximité de la porte, celle-ci s'ouvre. 

+: Un sort de sanctuaire de Mordenkainen permanent protège 
l'intégralité de l'atelier, ce qui le rend difficile à locali- 


ser par magie. 


LES SAËLES GIRATOIRES 


Les différentes sections d’Âtre-Blanc sont séparées par 
froissalles giratoires. Ce sont des sphères diciercrensess 


d'environ 6 mètres de diamètre et possédant une seule 
entrée: Plusieurs couloirs aboutissent à chaque salle gira- 
toire, mais l'entrée ne s’aligne qu'avec un seul d’entre eux 
à la fois. 

Pour faire tourner la sphère et l’aligner avec un autre 
couloir, il faut se servir d’un panneau de contrôle situé au 
centre de la salle. Ce panneau présente plusieurs récep- 
tacles de couleur. Lorsqu'on applique un passe-sort de la 
bonne couleur sur un réceptacle, la salle se tourne vers le 
couloir qui lui correspond. Au bout de chaque couloir 
menant à une salle giratoire, un autre panneau permet 
d'orienter la sphère vers lui, de façon à pouvoir accéder à 
la sphère depuis l'extérieur. 

Les parois des salles giratoires ont subi un traitement 
alchimique et une altération magique 

qui augmentent considérablement 
leur résistance (solidité 10, 

1 800 pr), puisqu'elles consti- 
tuent la principale 
défense de l'atelier. 


LIRE LE PLAN 


Le diagramme de la page suivante et la 
carte de la page 29 doivent être consultés de 
concert pour déterminer l'avancée des per- 
sonnages dans l'atelier. Le panneau de 
contrôle giratoire À correspond aux couloirs 
entourant la salle giratoire marquée A2. Le pan- 
neau de contrôle giratoire B correspond à la salle 
giratoire marquée Al4 et les couloirs qui y mènent. 
Le panneau de contrôle giratoire C correspond à la 
salle giratoire A18 et les couloirs attenants. 

La salle giratoire A est initialement alignée vers le haut 
(réceptacle bleu), pour permettre l'accès depuis le puits 
provenant de la zone Al. Les personnages peuvent utiliser 
leur passe-sort bleu pour tourner la salle vers n'importe 
lequel des couloirs associés à un réceptacle bleu. Par 
exemple, s'ils appliquent leur passe sur le réceptacle se 
trouvant à droite (vers l’est), ils auront accès au couloir qui 


mène vers la zone A3. 


EXPLORER ÂTRE-BLANC 


Les rencontres suivantes correspondent aux zones de la 
carte d’Âtre-Blanc de la page 29. 


AT. GALERIE (Nb 3 


La galerie descend dans les ténèbres, jusqu’à une grande 
caverne naturelle. Une ouverture à l’est donne sur trois 
couloirs étroits, destinés à embrouiller les intrus. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Cette partie de la mine est plongée dans le noir. 

Son. Les personnages n’entendent rien de particulier. 

Réaction. Rien de vivant ou d'animé n’occupe cet 
endroit. Il est défendu par des pièges, censés refroidir 
l’ardeur des curieux. 

La situation. Dans chacun des tunnels, les personnages 
trouvent une trappe en adamantium. Elles font 1,20 mètre 
de côté et sont fermées par un simple cadenas au centre de 
la trappe. Sur le côté de ce cadenas se trouve un petit 
réceptacle peint en bleu. Il est prévu pour recevoir un 
-passe-sort bleu comme celui que dame Élaydren a confié aux 


personnages dans l’havresac. Si le passe est appliqué-sur le 
cadenas, la trappe s'ouvre sans problème. Par contrée, toute 
tentative pour forcer la trappe ou le cadenas déclenche un 
piège mortel. 


Pièges. Sur chaque trappe est installé un piège de décharge 


électrique qui s’active dès qu’on tente d'ouvrir la trappe sans 
le bon passe-sort. 


Piège de décharge électrique. FP 3 ; objet magique ; 
déclencheur par contact ; remise en place automatiques 
effet magique — décharge électrique, magicien de niveau 3, 3d6 
points de dégâts électriques ; Fouille (DD 26) ; Désamor- . 
çage/sabotage (DD 26). 


Développements. Les apparences sont trompeuses. Les 


ONVIS-HN LV) 


trappes indiquées par un < a > sur la carte sont des 
leurres. Lorsqu’elles sont ouvertes, elles déclenchent une 
deuxième décharge électrique. La trappe marquée « b > 
s'ouvre sur un puits aux parois de métal, doté d’une 
échelle. Un mur de ténèbres (le bord des effets du sanctuaire 


de Mordenkainen), dissimule le fond du puits. Il est profond 
de 9 mètres et mène à la zone A2. PANNEAU DE CONTRÔLE GIRATOIRE À 


A2. PREMIÈRE SALLE GIRATOIRE 


Quand les personnages arrivent à Âtre-Blanc, cette salle 
giratoire est orientée vers le haut et le puits qui accède à la 
zone Al. Jaune 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Une lanterne éternelle affaiblie fournit un éclai- 
rage faible. 

Son. Aucun. 

Réaction. Aucune ; la salle est vide. 

Une fois que les personnages ont descendu 


l'échelle, lisez : 


Une lumière tamisée, à peine plus que celle d’une chandelle, émane d’un 
globe de cristal accroché près de la porte. Vous êtes dans une pièce sphérique 
entièrement en métal, d'environ 6 mètres de diamètre. La seule ouverture 
est celle que vous venez d'emprunter, vers le haut. Sur un piédestal au centre 
de la pièce se trouve une plaque de métal octogonal. Elle fait 30 cm de côté 
et sur ses bords et son centre sont disposés 9 réceptacles : cinq bleu émeraude, 
deux verts et deux bruns. 


Les aventuriers n’ont pour l'instant accès qu'aux zones cor- 
respondant aux réceptacles bleus. La première fois qu'un 
personnage utilise un passe-sort sur un réceptacle bleu, lisez : 


Une sourde vibration parcourt les murs de la pièce, et elle se met à tourner 
lentement. Vous devex vous déplacer pour ne pas tomber, mais vous pouvez 
vous aider des glissières sur les parois. La rotation dure moins d'une minute, 
et la pièce s'arrête dans une nouvelle position. L'ouverture donne mainte- 


nant dans un couloir plutôt que dans un puits vertical. 


Les personnages peuvent sortir explorer le couloir 


devant eux, ou essayer un autre réceptacle. 


A3. BUANDERIE 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort bleu, mène à une 
buanderie apparemment ordinaire. Quatre rangées 
d’étagères pleines de linge, de draps, de serviettes ne lais- 
sent qu’un passage étroit. La pièce est d’une propreté 
impeccable, et l’odeur plaisante du linge propre 
imprègne l'air. Un large évier occupe le mur opposé à 
l'entrée. Alors que les personnages l'obseryent une 


_ * PANNEAU DE CONTRÔLE GIRATOIRE 


ï céüper des autres besognes. 
Créatures. Le serviteur invisible ignore les aventuriers, 
même s’il'est attaqué. Si jamais il est détruit, l’évier en fait 
apparaître un autre en une heure. 

Serviteur invisible. 6 pv (spécial) ; Manuel des Monstres 


page 287. 
A4. QUARTIER DES CHERCHEURS 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort bleu, mène aux 
salles où les chercheurs de la maison Cannith dormaient et 
se relaxaient après une dure journée de travail. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Les lanternes éternelles affaiblies fournissent un 
éclairage faible. 

Son. Un test de Perception auditive (DD 15) réussi 
permet d'entendre le feu qui crépite dans la zone A5. 

Réaction. Si le sort-vivant de la zone A5 entend les per- 
sonnages, il attaque. 

La situation. Le couloir sur lequel s’ouvre la salle gira- 
toire sent le feu de bois et la chair brûlée. Le sol est cou- 
vert de cendres et une épaisse couche de suie adhère aux 
murs et au plafond. La porte métallique à l'extrémité du 
couloir a fondu en un amas informe. 

Lorsque le désastre a frappé Âtre-Blanc, un sort sur 
lequel travaillait un chercheur a échappé à son contrôle, 
transformé en sort-vivant. Cette sphère de feu-vivante a brûlé 
tout ce qu’elle a pu trouver, et attaquera joyeusement les 
intrus dès qu’elle s’apercevra de leur présence. 

Test de Détection. Toute personne réussissant un test 
de Détection (DD 12) remarque une lueur similaire à celle 
que pourrait produire un feu de camp venant de la salle de 
l'autre côté du couloir (c’est-à-dire la zone A5). Il est aussi 
possible de distinguer des os humains calcinés sous la 
cendre et la suie qui recouvre tout. 

Rencontre. Si les personnages se déplacent silencieuse- 
ment, ils peuvent atteindre le bout du couloir sans inci- 
dent. S'ils ne font aucun effort pour être discrets, la sphère 
de feu-vivante de la zone A5 effectue un test de Perception 
auditive pour les entendre (le DD dépend de leurs 
actions). Si elle réussit ce test, la créature entre dans le 
couloir et attaque les aventuriers. 


A5. CHAMBRÉE BRÛLÉE (ND 3) 


Cette salle constituait autrefois les appartements des cher- 
cheurs d’Âtre-Blanc. Maintenant, il ne reste que quelques 
résidus de tables, lits, étagères et cadavres émergeant des 
cendres. Les flammes ardentes de la sphère de feu-vivante qui 
a fait de la pièce son domaine ont depuis longtemps 
détruit tout.ce qu’elle contenait. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 


feu-vivante est présente, elle 
evif. 
st-présente;les personnages 


Léaction Lep 
«delle perçoit uni 


vivante est une masse de pro- 
indescént. Bien que dénuée d’intellect, elle 
“par un vaste appétit de destruction. 
Sphère defeu-vivante. FP 3 ; vase de taille M ; DV 
3410+3 ; pv19 ; Init—1 ; VD 12 m ; CA 11, contact 11, pris 
au dépourvu 11 ; B.B.A. +2 ; Lutte +6 ; Att coup (+3 corps à 
corps, 1d4+1) ; Out coup (+3 corps à corps, 1d4+1) ; AS 
départ de feu, enveloppement ; Part réduction des dégâts 
(10/magie), résistance à la magie (13), vase ; AL N ; JS Réf +0, 
Vig +2, Vol +0 ; For 12, Dex 9, Con 12, Int —, Sag 9, Cha 12. 
Départ de feu (Sur). Les matériaux inflammables tels 
que le tissu, le papier, le parchemin et le bois fin prennent 
feu lorsqu'ils sont touchés par la sphère de feu-vivante. 
Éteindre le feu nécessite une action complexe. 
Enveloppement (Ext). Pour éviter l'attaque d’envelop- 
pement de la sphère de feu-vivante, il faut réussir un jet de 
Réflexes (DD 13). Les créatures enveloppées subissent 
2d6 points de dégâts de feu chaque round, ainsi que les 
effets du départ de feu (ci-dessus). 


Tactique. La sphère tente d’envelopper l'adversaire le 
plus proche d'elle, et de le garder en elle jusqu’à ce qu'il 
soit détruit par le feu. 

Trésor. Le contenu de la chambrée n’est plus que 
cendres depuis longtemps. 


A6. BAINS 


La première chambre contient un bassin de 3 mètres de 
long, rempli d'une eau pure et claire, tandis que la 
seconde est occupée par des latrines en marbre. La sphère de 
feu-vivante se refuse à entrer dans la salle de bains, et elle 
peut donc éventuellement servir de refuge aux person- 
nages. S'ils fouillent la pièce du fond, ils découvrent les 
restes partiellement calcinés d’un humain portant une 
robe, affalé contre le mur près des latrines. Comme tous 
les cadavres sur les terres du Deuil, il paraît bien conservé, 
alors que sa mort remonte probablement à quatre années. 

Toutes les 24 heures, le bassin est purifié par magie et 
rempli à ras bord. Le cadavre est celui d’une chercheuse 
magicienne. 

Trésor. Le cadavre porte une sacoche à la ceinture qui 
contient 5 pa, 3 po et un passe-sort marron. Elle a au doigt 
une chevalière à paraphe magique portant le sceau de la 
maison Cannith. 


A7. RÉSERVE D'URGENCE 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort marron, mène à une 
porte métallique verrouillée. Le cadenas est de qualité 
moyenne (Crochetage DD 25). Dans la pièce, les personnages 
pourront trouver des étagères pleines de victuailles sèches ou 
conservées magiquement, des outres d’eau et de vin, et toutes 
sortes d'objets ordinaires, comme des vêtements, des 
paillasses, des cordes et ainsi de suite. Il y a aussi une boite 
contenant 2 potions de soins modérés et 3 potions de restauration partielle. 


A8. QUARTIERS DU PERSONNEL 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort bleu, mène aux 
appartements du personnel de l'atelier d'Âtre-Blanc. Les 
serviteurs, les gardes et les travailleurs dormaient ici. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 
= “Lumière, Des lanternes éternelles affaiblies fournissent un 
à ible: 


Son. Un test de Perception auditive! ( 
permet d'entendre des clapotis, ainsi que 


dans l’encadrement de la porte venant dela 
entame la conversation. 
Lorsque la salle giratoire s’ouvre sur ce couloir, lisez 


Le passage s'ouvre sur un couloir en pierre grise. Dans la lumière vacillante 
des lanternes éternelles affaiblies accrochées aux murs, vous discernez 
des traînées de sang séché, comme si on avait tiré quelqu'un le long du cou- 
loir. Ily a trois ouvertures à l’autre bout du couloir, une arche ouverte sur 
la gauche, une porte grande ouverte en face et un porte métallique scellée 
sur la droite. 


La situation. Si l'énergie profane qui a ravagé le Cyre a 
eu pour effet de tuer les membres des races classiques, 
elle a affecté différemment les autres créatures. Deux 
loups de garde, dirigés par Rorsa, une louve sanguinaire 
éveillé, se sont appropriés ces quartiers. Rorsa a appris à 
manipuler les passe-sorts avec sa gueule et sa meute a accès 
à de l’eau et de la viande (celle des cadavres qui jonchent 
l'atelier). 

Les loups ont l'oreille fine. Lorsque les personnages 
traversent le couloir, faites deux tests de Perception audi- 
tive (modificateur final de +8 pour Rorsa et +6 pour ses 
compagnons). Si les loups entendent l'approche des aven- 
turiers, Rorsa apparaît dans l'encadrement de la porte de 
la zone A9 et hèle les personnages. Consultez la descrip- 
tion de la zone A9 pour la suite. 


A9. CHAMBRÉE 
DU PERSONNEL (ND 4) 


Cette pièce était autrefois la chambrée des serviteurs 
d'Âtre-Blanc. Elle est occupée par quatorze lits, et 
autant de coffres en bois. Il y a une table ronde de 
chaque côté de la porte. Une louve sanguinaire éveillée 
nommée Rorsa et deux loups mâles forment une maigre 
meute qui a établi son repaire dans cette partie de l’ate- 
lier. Lorsque les personnages arrivent, Rorsa est seule 
dans cette pièce, tandis que les deux loups sont dans la 
zone Al0. 

Sept serviteurs étaient présents dans la pièce lors du 
désastre du jour de Deuil. Non seulement leurs cadavres 
ne se sont pas détériorés avec le temps, mais de plus, un 
effet secondaire profane les conserve dans l’état qui était 
le leur à l'instant de leur mort. Cela explique que les 
loups ont pu s’en nourrir pendant 4 ans. Alors que les 
blessures qui ont provoqué leur mort sont restées telles 
qu’elles, celles infligées par les loups sont réparées en 
1d4 heures. 

La situation. Rorsa et les loups (venus de la pièce A10) 
se défendront s'ils sont attaqués, mais la louve éveillée pré- 
fère parler que combattre. Une fois qu’elle s’est rendu 
compte de leur présence, elle interpelle les aventuriers et 
les salue en langue commune. Si les personnages réagissent 
d’une façon civilisée, ils peuvent partager leurs informa- 
tions avec Rorsa. Dans le cas contraire, elle Per les 
loups de la zone A10 et attiqué 
Toi 


nue pleinement HS Sente. 


LA 
is se sont installés dans Sn de”: cu. 
adniet manger Je: 


et ils repouésent. 

Rorsa veut en savoir plus'sur ie 
échange, elle peut leur parler de HO Ra fu 
nord-est (dans la zone A5) étdu, Foupfde pi 
ouest (dans la zone A16).Rorsa souhaite depuis longtémps _ 
libérer les autres loups de la zone A16} mais élle êst 
effrayée par l’étrange créature qui les garde.+Rorsa 
demande aux aventuriers de la détruire, et en récompense, 
elle leur promet un passe-sort vert et sa perle de thaumaturgie. 

Créatures. Rorsa, une louve sanguinaire éveillée. 

Rorsa, louve sanguinaire éveillée. FP 4 ; créature 
magique (animal altéré) de taille G ; DV 8d10+24 ; pv 69 ; 
Init +3 ; VD 15 m ; CA 15, contact 12, pris au 
dépourvu 12 ; B.B.A. +8 ; Lutte +19 ; Att morsure (+13 
corps à corps, 1d8+10) ; Out morsure (+13 corps à corps, 
1d8+10) ; AS croc-en-jambe ; Part odorat, vision dans le 
noir (18 m), vision nocturne ; AL N ; JS Réf +9, Vig +9, 
Vol +3 ; For 25, Dex 16, Con 17, Int 14, Sag 12, Cha 14. 

Compétences & dons : Connaissances (folklore local) +6, 
Déplacement silencieux +8, Détection +8, Discrétion +6, 
Fouille +6, Perception auditive +8, Psychologie +8, Sur- 
vie +6 ; Combat en aveugle, Course, Expertise du combat, 
Pistage, Vigilance. 

Croc-en-jambe (Et). Lorsque Rorsa réussit une attaque de 
morsure, elle peut tenter de renverser sa victime (modifi- 
cateur final de +11) par une action libre qui ne provoque 
pas d’attaque d'opportunité. Si cette tentative échoue, la 
victime ne peut tenter de croc-en-jambe en retour. 

Possessions : passe-sort bleu, passe-sort vert, perle de thaumaturgie 
(“ niveau). Tous ces objets sont montés sur des chaînettes 
que la louve porte autour du cou. 

Tactique. Rorsa et les loups n’ont jamais combattu de 
lanceur de sorts. Ils se contentent d'attaquer l'ennemi le 
plus proche et de faire des crocs-en-jambe pour déstabili- 
ser leurs adversaires. Rorsa est une combattante prudente, 
et elle utilise généralement Expertise du combat pour aug- 
menter sa CA de 5 points. 

Trésor. Les coffres répartis dans la pièce ne sont pas 
verrouillés. Ils contiennent principalement des tenues et 
des outils d’artisans et d’autres objets ordinaires du même 
type. Certains coffres appartenaient à des gardes, et ceux- 
ci contiennent en tout 5 chemises de mailles, 3 épées 
longues, 3 dagues et 2 épées courtes. Un total de 30 po et 
80 pa peut être glané dans les coffres. 

Récompense ad hoc en PX. Si les personnages évitent le 
combat et acceptent de combattre la créature de la zone 


A16, ils reçoivent 600 PX chacun. 


A10. BAINS D 9 


Cette pièce double est similaire à la zone A6. Elle contient 
un bain d’eau propre et une rangée de latrines. Quand les 
personnages arrivent dans ce quartier, les deux compa- 
gnons de Rorsa se reposent ici; lapant parfois un peu 
d'eau. Siles personnages parviennent jusqu'ici sans se 


. faire sntendre, des cs Jouprsont Berturbés] pe Ji venue d’hu- 


SiRorsäestattaquée ils viéoneñtimmédiatementà son 
aide. Si Rorsa leur ordonne’d’arrêter le combat, ils lui 


obéissent à ‘contre cœur à condition que.les personnages 
cessent eux aussi les hostilités. 
Loups (X2).-13 pe-chacun ; Manuel des Monstres page 277. 


A1. CAPITAINERIE (ND 2) 


Les quartiers richement décorés du capitaine de la garde 
d'Âtre-Blanc sont fermés par une porte métallique ver- 
rouillée, qui s'ouvre avec un passe-sort marron. Un grand 
coffre cerclé de fer est posé contre le lit. Contre le mur de 
droite se trouve une garde-robe massive en airainite por- 
tant des symboles elfiques. Dans le coin opposé, un râte- 
lier accroché au mur contient plusieurs épées ainsi qu’un 
bouclier portant l'emblème de la maison Cannith et une 
magnifique chemise de mailles laquée en bleu. 

Le coffre en bois n’est pas verrouillé. La garde-robe est 
fermée par un cadenas moyen et l’airainite est un bois 
solide (solidité 10, 40 pr, DD 26 pour briser, DD 25 pour 
crocheter). Le véritable trésor est dissimulé dans un com- 
partiment secret à la base de la garde-robe. Il faut réussir 
un test de Fouille de DD 15 pour le découvrir. 

Trésor. Les armes sur le râtelier sont une épée à deux 
mains de maître, une épée longue de maître, une épée 
courte de maître, un écu en acier et une chemise de 
mailles de maître. Le coffre en bois contient un assorti- 
ment de couvertures et de vêtements de voyage. La 
garde-robe contient une paire de bottes et des vête- 
ments, dont une cape d’ombreline. Le compartiment 
secret renferme une bourse de 25 pp, un anneau en 
argent et en jais orné d’un héliotrope ovale (valant 
100 po), une dose de lustrargent, deux doses d'huile d'arme 
magique et un passe-sort rouge. 


AÀA12. BUREAUX 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort bleu, mène au 
bureau utilisé auparavant par le représentant de la 
maison Cannith responsable de l'atelier. La lanterne éter- 
nelle de cette pièce fonctionne normalement. La pièce 
ressemble à une étude ou une bibliothèque. Deux solides 
bureaux en bois sont disposés contre le mur gauche. Le 
reste de la pièce est occupé par des étagères remplies à ras 
bord de livres reliés en cuir et de parchemins. Ce sont en 
majorité des livres de compte ; quantité de nourriture 
achetée, reçus pour l'achat de composantes de sorts en 
gros et ainsi de suite. 

Le corps d’une commis morte est affalé près de l’un des 
bureaux. Un personnage réussissant un test de Détection 
(DD 15) remarque qu'elle semble couchée sur un tube à 
parchemin particulièrement ouvragé. 

Trésor. La morte cache un parchemin de résistance aux 
énergies destructives. Elle porte également une chevalière de la 
maison Cannith. 


A13. SALLE À MANGER 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort marron, mène à la 
salle-à manger. Quatre longue tables sont arrangées autour 
de“la'salle principale, et un-passage s'ouvre vers la cuisine. 
Dix’humains,(sépt hommes éttrois femmes) sont morts 
dans cette pièce. Ils ne sont ni froids, ni rigides et parais- 
sent presque dôrmir d'un profond sommeil, dont ilsne se 
éveilleront plus jamais. 


La cuisine est équipée d’un puits d’eau pure, de placard 
rémplis decasseroles et de poêles, d’une réserve de vins de 
millésimes variés et d’autres ustensiles de cuisine. Un long 
meuble en ébène est pourvu de nombreux tiroirs et décoré 
de réseaux complexes en mithral. Chaque tiroir utilise une 


version spécialisée de prestidigitation pour refroidir, réchauf- 


fer ou assaisonner la nourriture. 
Trésor. Les personnages peuvent prendre sur les cadavres 
9 passe-sorts bleus, 2 passe-sorts marron, 20 pa et 10 po. 


A14. DEUXIÈME SALLE GIRATOIRE 


Cette pièce est similaire à la zone A2, si ce n’est que la 
configuration du panneau de contrôle n’est pas la même. 


Voir le diagramme de la page 25 pour plus de détails. 


AÀA15. AILE DU CHENIL 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort vert, mène au 
chenil, qui est occupé par des loups normaux et un étrange 
loup de pierre. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Des lanternes éternelles affaiblies fournissent un 
éclairage faible. 

Son. Chaque personnage qui réussit un test de Percep- 
tion auditive (DD 13) peut entendre les grognemenits et les 
jappements des loups de la zone Al6. 

Réaction. Si les personnages se font entendre, le loup de 
pierre vient voir ce qui se passe. 

Développement. Si les personnages essayent d'entrer 
dans la zone A17 avant la zone A16, ils doivent tous effec- 
tuer un test de Déplacement silencieux opposé au test de 
Perception auditive du loup de pierre. Si l’un d’entre eux 
rate ce test, le loup de pierre vient à leur rencontre. 
Cependant, il est incapable d'ouvrir les portes et les per- 
sonnages peuvent lui échapper en s'enfermant rapidement 
dans la pièce A17. 


ÀA16. CHENIL (ND 4 


Les murs de cette pièce donnent sur onze niches fermées 
par des herses métalliques. Sept d’entre elles sont occupées 
par des loups gris. Des gamelles d'abondance leur fournissent 
eau et nourriture depuis toutes ces années. Lorsque les 


personnages entre dans le chenil, lisez : 


La créature a le corps d'un loup, mais des plaques de marbre noir ont été 
agglomérées à ses chairs. Sa gueule a été remplacée par une imposante 


mâchoire pourvue de multiples rangées de dents d'obsidienne. 


La situation. Ce loup de pierre est le résultat d’une 
expérience menée à Âtre-Blanc visant à combiner les créa- 
tures vivantes et artificielles. Ce loup demi-golem garde 
maintenant le chenil et attaque toute créature, homme ou 
loup, entrant dans son domaine. 

Créatures. Le loup demi-golem de pierre est 
consumé par une haine inflexible envers les créatures 
humanoïdes. Son aptitude est systématiquement hostile 
et il les attaque à vue. 

Loup demi-golem de pierre. FP 4 ; créature artificielle 
(vivante) de taille M ; DV 2d8+8 ; pv 17 ; Init +1 ; 
VD 15m ; CA 22, contact 11, pris au dépourvu 21 ; 
B-B.A. +1 ; Lutte +7 ; Att morsure (+7 corps à corps, 
1d6+6) ; Out morsure (+7 corps à corps, 1d6+6) ; AS croc- 


en-jambe, lenteur ; Part immunité contre la magie, 
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Groc=en-jambe (Er). 4 le loup demi-golem réussit 
une attaque de morsure, il peut tenter de renverser sa vic- 
time (modificateur final de +6) par une action libre qui 
ne provoque pas d’attaque d'opportunité. Si cette tenta- 
tive échoue, la victime ne peut tenter de croc-en-jambe 
en retour. 

Lenteur (Sur). Le loup demi-golem peut utiliser un effet 
de lenteur (comme le sort) par une action libre tous les 
deux rounds. Cet effet a une portée de 3 mètres et une 
durée de 7 rounds, et autorise un jet de Volonté (DD 15) 
pour l’annuler. 

Immunité contre la magie (Ext). Le loup demi-golem est 
immunisé contre tout sort ou pouvoir magique sensible à 
la résistance à la magie (voir page 139 du Manuel des Monstres). 


Trésor. Une pile de déchets contient quelques objets 
ramassés sur des cadavres de magiciens et façonneurs : un 
passe-sort orange, une essence de l'éclaireur, une chevalière de la 
maison Cannith et une broche de mithral ornée d’un 
héliotrope représentant un croissant de lune (d’une valeur 
de 130 po). 


A17. SALLE VIDE 


Cette pièce est vide. 


AÀA18. TROISIÈME 
SALLE GIRATOIRE (ND 2) 


Cette pièce est similaire à la zone A2, si ce n’est que la 
configuration du panneau de contrôle n’est pas la même. 
Voir le diagramme de la page 25 pour plus de détails. 

Piège. Un piège se déclenche lorsqu'on utilise un passe- 
sort orange sans avoir auparavant utilisé un passe-charme 
rouge. La salle se met à tourner lentement et la lanterne 
éternelle s'éteint, ce qui plonge les aventuriers dans le noir. 
Lorsqu'elle s'arrête enfin, la salle est orientée vers le bas, 
son ouverture donnant sur un puits. Tous les occupants 
de la pièce doivent effectuer un test d’Équilibre (DD 7) 
pour tenir debout et éviter de tomber dans l’eau du puits. 

La chute inflige les dégâts habituels pour une hauteur de 
9 mètres dans l’eau. Il faut ensuite réussir des tests de 
Natation pour ne pas se noyer dans les 6 mètres d’eau. 

Jusqu'à ce qu'on utilise le passe-sort rouge pour désactiver 
le piège, seul le réceptacle vert et l'ouverture vers le puits 
sont accessibles. 


A19. SALLE DE 
LA-LUMIÈRE ROMPUE (ND 2) 


Ge’couloir,saccessible avec un passe-sort jaune, mène à une 


se. ‘+ 
sages’ ils île Aehtent + 


moins déroutante. Une masse A ndbhante de 
Jumière éblouissante, voire aveuglante, rebondit contre 
les miroirs dé la salle et avance vers les aventuriers. L'ab- 
sence de bruit n’est qu’une illusion. Il ne s’agit pas d’un 
effet de silence et les personnages peuvent lancer normale- 
ment leurs sorts à composantes verbales. Cependant, 
toute créature est considérée comme assourdie tant 
qu’elle se trouve dans la pièce. 

Créatures. Une couleurs dansantes-vivante habite cette pièce. 

Couleurs dansantes-vivante. FP 2 ; vase de taille M ; 
DV 3410 ; pv 16 ; Init —1 ; VD 6 m ; CA 10, contact 10, 
pris au dépourvu 10 ; B.B.A. +2 ; Lutte +2 ; Att coup (+3 
corps à corps, 1d4 et aveuglement coloré) ; Out coup (+3 
corps à corps, 1d4 et aveuglement coloré) ; AS aveugle- 
ment coloré, enveloppement ; Part réduction des dégâts 
(10/magie), résistance à la magie (13), vase ; AL N ; JS 
Réf +0, Vig +1, Vol +0 ; For 11, Dex 8, Con 11, Int — 
Sag 8, Cha 11. 

Aveuglement coloré (Sur). Une couleurs dansantes-vivante 
est une masse chatoyante de couleurs et de lumières. Toute 
créature frappée par son attaque de coup doit réussir un 
jet de Volonté (DD 11) pour ne pas subir les effets du sort 
couleurs dansantes : une créature ayant 2 DV ou moins est 
inconsciente, aveuglée et étourdie pendant 2d4 rounds, 
puis aveuglée et étourdie pendant 1d4 rounds et enfin 
étourdie pendant 1 round ; une créature ayant 3 ou 4 DV 
est aveuglée et étourdie pendant 1d4 rounds, puis étourdie 
pendant 1 round ; et une créature ayant 5 DV ou plus est 
étourdie pendant 1 round. 

Enveloppement (Ext). Pour éviter l'attaque d’enve- 
loppement de la couleurs dansantes-vivante, il faut réussir 
un jet de Réflexes (DD 11). Les créatures enveloppées 
subissent les effets de l'aveuglement coloré (ci-dessus) 
chaque round. 


Tactique. La couleurs dansantes-vivante enveloppe toutes les 
personnes que son corps peut contenir, puis les écrase jus- 
qu’à ce qu’il n’y ait plus rien à écraser. Elle combat jusqu’à 
la mort. 

Trésor. Aucun. 


A20. SALLE DE SCRUTATION 


Cette pièce est également une illusion, mais elle va servir 
d'avertissement aux personnages à propos des dangers 
qu’ils devront affronter pour obtenir le schéma. Lors- 
qu'ils entrent dans cette pièce, les personnages ont l'illu- 
sion de pénétrer dans la zone A22. Il leur faut un 
moment pour se rendre compte qu'ils ne ressentent pas 
la chaleur et ne sentent pas l'odeur des flammes. Cette 
salle est en quelque sorte une énorme boule de cristal per- 
mettant de scruter la zone A22. Si un personnage réussit 
un test de Détection (DD 18) tandis qu'il observe la 
scène, il remarque un coffre contenant le schéma et deux 
fioles sur lesquelles est imprimé un symbole ressemblant 
à une flamme. Un test de Connaissances (mystères) 
(DD 15) réussi révèle qu’il doit s'agir de potions de résistance 
aux énergies destructives. 

Trésor: Un examen rapide de la pièce, et un test de 
{DD 15), permettent de trouver un passe-sort rouge 


pet 


A21. CouloiR 


Ce couloir, accessible avec un passe-sort orañge See seule 


ment après avoir désactivé le piège avec un passe-sort ronge. 
comme expliqué dans la zone A8), mène àla pièce ou est 
entreposé le schéma. 

À l’autre extrémité du couloir, les personnages peuvent 
voir une double porte en adamantium portant le sceau de 
la maison Cannith. Une intense chaleur se dégage des 
portes et parcourt le couloir. 


AÀA22. SALLE DES MACHINES (ND 5) 


Cette salle contient la machine occulte qui a détruit Rose- 
Carrière, ainsi que le second schéma et le canevas de créa- 
tion auquel il appartient. La machine occulte, détruite et 
hors d'usage, est une créature artificielle à plusieurs têtes 
sortant d’un creuset de verre fondu. Mais la menace ne 
vient pas d’elle, mais des deux élémentaires du Feu qui y 
était autrefois asservis et qui errent maintenant librement 
dans la pièce. 

Voici quelques indications supplémentaires sur cette zone. 

Lumière. Les deux élémentaires du Feu et le creuset de 
verre fondu fournissent un éclairage vif. Des lanternes éter- 
nelles affaiblies fournissent un éclairage faible dans le reste 
de la pièce. 

Son. Aucun test de Perception auditive n’est nécessaire 
pour entendre le crépitement du feu et l’ébullition du 
bassin de verre fondu. 

Réaction. Dès que les portes s'ouvrent, les élémentaires du 
Feu engagent le combat. 

Lorsque les personnages ouvrent les doubles portes, lisez : 


La double porte s'ouvre sur une grande salle où règne une chaleur extrême. 
Un brasier brûle à environ 12 mètres, sur le mur opposé, et projette des 
ombres dansantes dans toute la pièce. Un autre feu se trouve à 18 mètres, 
contre le mur sud. Au centre de la pièce, un immense creuset rempli de verre 
fondu bouillonnant dégage une chaleur écrasante. Plusieurs têtes serpentines 
de fer et de bronze sortent de ce liquide brûlant, comme celles d'une hydre 
métallique. Au sud du creuset et de la créature artificielle immobile, un 
coffre cristallin reflète la lumière. À travers ses parois translucides, vous 
apercevez nombre d'objets différents, y compris le schéma en forme de 
losange que vous recherchez, C'est alors que les brasiers, tout en émettant un 
grésillement sinistre et un sifflement de vapeur menaçant, commencent à se 
déplacer vers vous. 


La situation. Cette salle contient la machine occulte qui 
a détruit le village de Rose-Carrière et massacré ses habi- 
tants. Grâce au canevas de création découvert au Xen’drik 
et à l’un des schémas, les façonneurs d’Âtre-Blanc ont 
conçu une hydre mécanique dotée de cinq têtes cracheuses 
de verre fondu. Ils l'ont testée juste avant l'événement qui 
a détruit le Cyre, sans être sûrs des capacités de la machine. 
À la fois satisfaits et quelque peu horrifiés par ses pouvoirs, 
ils étaient en train de la désactiver lorsque le jour de Deuil 
a balayé la nation. La machine a été abîmée et les élémen- 
taires du Feu asservis libérés. Les dégâts subis par la 
machine et la nature rétive des élémentaires fait qu'il est 
impossible de la réparer. 

En observant le plafond, on remarque undôme rétrac- 
table juste au- dessus de la mechise: Le poftroles qui 


des terres du Deuil. 
Le verre fondu dégage une chaleuf. HER dans & 

la pièce. Si les personnages-restent ici trop:longtémps, ils 

s'explosent aux effets d’une chaleur torride (voir :Guidë du 

Maître, page 302). 

Créatures. Les élémentaires du Feu qui étaient asservis'à 


la machine occulte sont libres et errent dans la salle. Puis- 
qu’ils n’ont aucune envie de retourner dans leur prison et 
qu'ils croient que les personnages sont venus rétablir les 
sorts d’asservissement, les élémentaires mènent un combat 
sans merci. Cependant, si le dôme du plafond s'ouvre, ils 
en profiteront pour s'enfuir. 

Élémentaires du Feu de taille M (X2). 26 pv chacun ; 
Manuel des Monstres page 101. 

Tactique. Les élémentaires combattent sans ruse et sau- 
vagement, enragés par l’idée de perdre de nouveau leur 
liberté. 

Le coffre cristallin. Devant la machine occulte en 
ruine se trouve un coffre fait d'une matière résistante à la 
chaleur. Elle est verrouillée par un cadenas moyen (soli- 
dité 10 (25 contre les dégâts de feu), 40 pr, DD 26 pour 
briser, DD 25 pour crocheter). Le trésor peut jouer un 
rôle critique dans le déroulement du combat. 

Trésor. Le coffre translucide contient deux exemplaires 
du schéma en forme de losange (l'original et une copie 
créée par les façonneurs d’Âtre-Blanc), 2 potions de résistance 
aux énergies destructives (10 points de dégâts de feu), 2 potions de 
soins modérés, 1 parchemin de résistance au feu et le canevas de 
création xen’drik. Ce canevas est un disque en adaman- 
tium et couvert de runes et de symboles en mithral. Il 
contient quatre emplacements pour autant de schémas de 


formes variés, dont celui des profondeurs de Sharn et 
celui du coffre. Il fait 7,5 cm d'épaisseur, 60 cm de dia- 
mètre et pèse 5 kg. 


: | SIRIÈME PARME 
FINAL 


Une fois que les personnages ont vaincu les élémentaires 


.e 


du Feu et récupéré le schéma (ainsi que la copie) et le 
canevas de création, ils peuvent quitter Âtre-Blanc sans 
problème. Ils peuvent soit sortir par le dôme de la salle 
A22 s’il est ouvert, soit revenir jusqu’à l’entrée et le puits 
au-dessus de la machine occulte en ruine de la zone A2. 
S'ils sont en bons termes avec Rorsa, ils peuvent éventuel- 
lement chercher un moyen de faire sortir sa meute. 

Mais une dernière rencontre attend les aventuriers. 
Garreau et ses sbires de la Griffe d'Émeraude les ont suivis 
jusqu’à Âtre-Blanc et leur ont tendu une embuscade. 


EMBUSCADE Î an 


Garreau et un petit groupe de soldats et de morts-vivants 
de la Griffe d'Émeraude attendent que les personnages 
sortent d’Âtre-Blanc. Ils se tiennent prêts quelle que soit 
la sortie qu'ils utilisent : la mine ou le dôme. 

Lumière. Les terres du Deuil ne quittent un crépuscule 
perpétuel que la nuit, lorsqu'elles sont enveloppées dans 
de profondes ténèbres. 

Son. Il n’y a aucun bruit lorsque les personnages sortent. 

Réaction. Garreau souhaite mener cette rencontre pacifi- 
quement. Ses troupes n’attaqueront pas à moins qu'il n’en 
donne l’ordre. 

Lorsque les personnages sortent d’Âtre-Blanc, lisez : 


< Félicitation. Vous m'avez été fort utiles. > appelle une voix, qui n'est 
autre que celle du vampire de Rose-Carrière ! Des silhouettes émergent des 
ombres environnantes : six soldat de la Griffe d'Émeraude armés d’arbalètes, 
quatre squelettes armés de faux et une nécromancienne. Vous ne voyez pas le 
vampire, mais vous pouvez entendre sa voix. 

< Vous n'avez aucune chance contre nous. > dit-il. < Donnez-moi le 
troisième schéma et je vous laisserai vivre. Résistez et nous le prendrons sur 
vos cadavres et vous deviendrez d'obéissants xombis. > 


La situation. Garreau veut le schéma. Il ne sait rien du 
canevas de création. Si les personnages sont attentifs, ils 
peuvent remarquer que Garreau parle du troisième schéma 
alors qu’ils n’en ont identifié que deux : la Griffe d'Éme- 
raude en a donc déjà un. En effet, Garreau et l'ordre ont 
récupéré le schéma en forme de croissant de lune. 

Si les personnages décident de se battre, Garreau lance 
toutes ses troupes contre eux. 


S'ils décident de donner la copie du schéma, le faux 


vampire l’accepte et leur dit : « Vous avez pris la bonne 
décision. Vous avez la gratitude de Garreau et de 
l'ordre. >. Puis, il monte à cheval et lui, Mallora et deux 
soldats s’en vont dans les terres du Deuil, mais avant de 
partir il ordonne aux autres :  Tuez-les tous ! >. 
Créatures.iSi les personnages ont décidé de se battre, ils 


affrontent Garteau (voir page 19), Mallora (voir page 15), 


six soldats de la Griffe d'Émeraude (voir page 14) et quatre 
squelettes. Sinon, ils n'ont face à eux que quatre soldats et 
autant de squelettes. 

Squelettes (X4). 6, 6, 7, 7 pv ; Manuel des Monstres page 
232. Ces squelettes sont armés de faux plutôt que de cime- 
terre et de rondaches ; cela leur donne une CA de 13 et 
une attaque de +1 au corps à corps, 2d4+1/x4. 


CONCLUSION 


Si les personnages l'emportent. Si tout se passe bien, les 
personnages triomphent d’une partie des forces de la 
Griffe d’émeraude, retrouvent leur moyen de transport 
(soit leurs chevaux, soit Failin et son chariot élémentaire), 
puis retournent au Dargûn sans incident. Garreau, quant 
à lui, s'échappe avec une copie du schéma. 

Une fois rentrés à Rhukân Drâäl, les aventuriers sont 
recontactés par dame Élaydren. Elle leur fait savoir où ils 
peuvent se rencontrer peu de temps après leur retour. 
Elle accepte chaleureusement le schéma et le canevas de 
création au nom des Cannith de l'Ouest et donne 
2 000 po aux personnages en récompense de leurs valeu- 
reux efforts. 

Si les personnages mentionnent l'existence d’un troi- 
sième schéma (évoqué par Garreau dans Embuscade !), l'ex- 
pression de dame Élaydren devient grave. « C'était donc 
vrai. >, dit-elle, « La Griffe d'Émeraude a trouvé l’un des 
schémas. Nous n'avons plus beaucoup de temps. > 

Leurs affaires étant conclues, Élaydren fait une dernière 
requête aux personnages. Si vous me raccompagnez jus- 
qu’à Sharn, >» dit-elle avec un air malicieux, & je vous 
ferai donner 1 000 po, si nous arrivons sains et sauf. >. 
Elle est prête à payer leur voyage à tous (par mer) s'ils 
acceptent son offre. 


Si les personnages sont vaincus. Si les personnages font 
les mauvais choix, ou si la chance n’est pas avec eux pen- 
dant la bataille, les forces de Garreau les laissent mou- 
rants, mais pas nécessairement morts. Pendant qu'ils sont 
inconscients, Garreau prend les deux exemplaires du 
schéma dans leur sac. Il y laisse le canevas de création, 
puisqu'il ignore tout de son importance. Il abandonne 
ensuite les personnages à leur destin. 

Si l'état des personnages se stabilise de lui-même, ils 
finissent par récupérer et retourner à Rhukän Dräl. Si 
Failin les a attendus, il peut leur venir en aide et accélérer 
leur récupération. Dame Élaydren est contrariée par la 
perte du deuxième schéma et par le fait que l’ordre pos- 
sède déjà le troisième. Elle se réjouit d'obtenir le canevas 
de création et donne aux personnages une récompense de 
seulement 1 000 po. Puis, elle leur demande de l’escorter 
jusqu’à Sharn (voir ci-dessus). 


Et ensuite ? Vous pouvez ajouter des aventures de votre 
invention après celle-ci, mais sachez que l’histoire enta- 
mée dans Les ombres de la Dernière Guerre se poursuit dans Les 
murmures de l'épée du vampire, la seconde aventure d’une série 


de trois. 


PE \ Éibritatèn d’une ‘effroyable ax arme magique. LAS agents de-la Gxibe d'sicsaude ne 
‘reculeront devant. rien tant qu ’ilsn ‘auront pastrécupéré l’ antique artefact: Alors 
que des. forces maléfiques sont à leurs frousses, nos intrépides héros devront ; 
affronter les dangers des terres du Deuil pour arriver pe premiers Et jÂtre- Blanc et 
en PORT les: mystères avant qu'i il ne-soit trop tard. 14 ÿ 17, 2 Sr ; 
Les émbres Le ‘la- Dernière Guerre est une aventure indépendante pour le jeu x 
hf, 14 pes ‘&:DRAGONS® qui plongera vos personnages däns le monde de/campagne 

‘d? ÉBERRON Conçue pour des personnages de niveau 2, lle ee met face à à l’une dep 


Î ES 


} H 
‘infèmes organisations d'Éberron. .E 


À ‘4 


É F0 uütilisér cette tue, le maître du donjon a également besoin d'ÉBERRON = = Univers,” 
‘du Manuel des Joueurs”, du Guide du Maître" et du Manuel des Monstres ”. Les; joueurs. 


* n’ont besoin que d'ÉBERRON — Univers et du Manuel des Joueurs. 


Prix : 9,95 € 2 
ISBN :2-84785-056-2 
Réf. DE864100000 


Profitez du programme de récompense 


Dnjouerq de MRPGA ER menant des 


points avec cette aventure. 


QI 


9 782847 850567 


Visitez notre site sur www.asmodee.com 


